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■ Dreamcast ya está en España ... 4 
Especial ECTS 99..6 

PSq. 12 IHavetlatles 


Dnnkey Kung G4 


Sonic Adventure.. 

Tonic Trouble. 

Alex Crivillé GP 500 . 

Antz / Versalles... 

Camageddon .. 

Mission: Impossible. 

Sega Rally 2 ... 

TrickStyle. 

Prince of Persia 3D. 

Formula One 99. 

Metal Cear Special Mission Ed 

Pag. 54 Comparativa 


Nintendo vuelve a confiar en sus mas¬ 
cotas para sacar adelante su consola. 


The Need for Speed vs. 
Test Drive 5. 


19 poste rs 
Castlevania 


Son muchas las dudas que aquejan 
a algunos lectores. Mándanos una 
carta y tus problemas serán solu¬ 
cionados... 

Trucos 


Varios años después le han confiado a 
Rayman un cuerpecillo 3D. 


5 Videos 
Dr. Slump 


20 Barajas 
Dungeon 
Keeper 2 


Más de 200 trucos para Playstation, 
Nintendo 64, Carne Boy Color, PC 
CD-ROM y... próximamente 
Dreamcast -aunque ya está en la 
calle, son pocas las cartas que 
hemos recibido en la redacción 
pidiéndonos trucos sobre ella-. 


Unas mascotas que allá donde pasan 
arrasan en ventas... todo un fenómeno. 



















































































































































Con todos los votos que recibimos 
confeccionamos el Top 10. 
Recuerda que solo tú, con tu opi¬ 
nión, eres el responsable de los 
nombres de los juegos que allí apa 
recen. Más democrático imposible. 


El puercoespin de Sega regresa con 
un juego que ti le hace justicia. 


Silent Scope, de Konami. 

# iiítftfiiitff 


Cada ve son más los que nos escri 
bis para preguntarnos sobre qué 
consola comprar... ¡la guerra está 
servida! 

• " •• •• 11 ' a 


Por una vez, los peatones se han con 
vertido en Zombies de sangre verde.. 


Algunos joysticks, un pad y un 
curioso instrumento para navegar 
por internet, los protagonistas de 
este mes. 

AV/JZ/i •/«*//* 


Chatear en Internet 

(PC y Dreamcast). 

' I t m tnii/uniin 

K r #/í Vk'<i 


b Naves 


Naboo highter 


A Etban no le asusta ni la CIA ni el con 
traespionaje Ruso. Lo suyo es afkióa. 


Algunos juegos de fútbol cuentan 
con páginas verdaderamente mara 
villosas en la red. Les echamos un 
vistazo. 

ih " r U 'h ' 


¿Realmente los juegos basados en 
deportes americanos funcionan en 
nuestro país? 


Mas de 300 nuevas misiones que 
haran mas llevadera la espera.. 


Joy & Stick vuelven con su viñeta 
cómica pero además... ¿te imaginas 
qué aspecto tenía Lara Croft con 16 
añitos? ¿No sabes que quienes jue¬ 
gan con «Resident Evil» son unos 
enfermos...? Escríbenos y llévate una 
gorra de Juegos & Cía. de regalo. 
ftunjín* i nu > ; 


5 El Guardián 
de las tiniebla 


DE LAS TINIEBLAS 


10 Figuras de acción 
Aventuras Lara Croft 


Tarzán da su último grito... en 
juguetes para estas Navidades. 


El género que mas adeptos ha recau 
dado en los últimos añov 
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NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOT T ~ T AS 


John Romero y su espada mortal van 
por buen camino. «Daikatana», uno de 
los juegos con mayores retrasos por 
metro cúbico, parece que en Navidades 
va a recalar en las estanterías america¬ 
nas y, unos meses después, en las espa¬ 
ñolas. El juego tendrá cuatro zonas en 
diferentes espacios temporales y nos 
acompañarán dos amigos -controlados 
por ordenador- a los que podremos dar 
órdenes en todo momento. 


Buenas y malas noticias. Las buenas 
son que Nintendo Dolphin será presen¬ 
tada en Agosto del año que viene y la 
otra es la inclusión del chip compresor 
de la compañía americana S3 -pionera 
en la aceleración gráfica para ordena¬ 
dores-, que alucinarán al personal por¬ 
que ya no volveremos a ver texturas 
borrosas. La mala... es muy mala. 
Nintendo ha tenido grandes pérdidas 
durante la primera mitad del año fiscal 
1999-2000 que han ascendido a la 
cantidad de 475 millones de dólares 
(unos 71.250.000.000 de ptas.). 

Los culpables han sido la drepreciación 
del yen y la caída del precio de la 
Nintendo 64 en los Estados Unidos. 


OddWorld Inhabitans ha renacido a su 
querido Abe para protagonizar una de 
las mayores aventuras de Playstation 
2. La segunda parte de esta quintología 
(«Abe's Exoddus» sólo fue un paréntesis 
en la historia) está en desarrollo y nos 
muestra a un Abe completamente 
remozado. El nombre del juego será 
«Oddworld: Munch's Oddysee» y mirad 
qué pantallita. 



Sega está preparando un divertido 
arcade muy similar al «Star Wars 
Racen» de PC y Nintendo 64. Estará 
basado en la placa Hikoru que es idén¬ 
tica a la Naomi pero pensada para 
reproducir bestiales efectos gráficos. 
Aún quedan unos meses para que apa¬ 
rezcan en España. 

La empresa Novalogic ya ha puesto a 
la venta en los Estados Unidos su 
genial «Armored Fist 3»» para PC. Al 
igual que «Delta Forcé 2», este simula¬ 
dor de tanques se apoya en la tecnolo¬ 
gía Voxel Space 3 para crear todos los 
escenarios que estarán muy detalla¬ 
dos. Dentro de poco lo tendremos en 
España junto a «Comanche 4»», de la 
misma compañía. 


Fiesta a la (apeaesa 

E l Tokyo Carne Show del presente año ha sido -sin 
duda- muy especial. Las principales razones son 
claras: Sony presentó su Playstation 2 consi¬ 
guiendo revolucionar toda la feria, los nuevos datos y jue¬ 
gos de Sega para su 
inestable -en ventas- 
Dreamcast, las compa¬ 
ñías no paran de reali¬ 
zar grandes juegos 
para todas las platafor¬ 
mas y, por último, la 
agradable noticia de 
que a nuestro sector de 
los videojuegos le que¬ 
dan muchos, muchos 
años de larga y próspe¬ 
ra vida. 

Sony: Llegó, presentó y venció. Playstation 2 
es el nombre de su gran proyecto y pudo ser 
observado con detenemiento por todos. 

«Gran Turismo 2000», «Tekken Tag Tourna- 
ment», «New Ridge Racer» o «The Bouncers» 
fueron alguno de los juegos que se enseñaron 
con demos -más o menos-jugables. Alucina¬ 
ron a todo el personal. Por supuesto, Sony no 
¡ olvidó de su primera Playstation y presen- 



Se presentó una versión 
inacabada de Dead or Alive 2 
que puso en serios aprietos a 
Tekken Tag Tournament. 


Tekken Tag Tournament pudo ser 


jugado por los nipones... ivaya 


tó buenos e interesantes títulos que 
pronto veremos en nuestro país. 

Sega: Fue el rival más duro de Sony. Presen¬ 
tó juegos de indudable calidad como «Shen- 
mue», «Virtua Striker 2 VR 2000», «Crazy 
Taxi» y el sor- 
p r e d e n t e 
«Virtual-On 2» 
con roboces. 
Quedó claro 
que ninguna 
compañía 
quiere guerras 
absurdas sobre 
consolas. 




a tecnología avanza y muchas 
de las consolas actuales tie¬ 
nen su arquitectura abierta 
para recibirla con los puertos abier¬ 
tos. Dreamcast contará -gracias a 
la compañía Iomega- con una 
unida Zip de 100 MB de capacidad, 
que dará nuevas posibilidades de 
juego y una grandísima oportuni¬ 
dad a la hora de guardar datos 
bajados de Internet. La otra mara¬ 
villa de la tecnolo¬ 



gía viene de la mano de 
Nintendo. Al igual que Apple con 
sus ¡Mac, la compañía nipona pre¬ 
tende sacar para navidades un 
combo especial de consola verde 
transparente más un cartucho 
«Donkey Kong 64» de un llamati¬ 
vo color amarillo. Su llegada a 
España aún no está confirmada, 
y el precio que alcanzará en Esta¬ 
dos Unidos será de unas 20.000 
ptas. que, dicho sea de paso, resul¬ 
ta de lo más apetecible. 


Aprieta el gatillo de 

Delta Forcé 2 

L a continua¬ 
ción del afa¬ 
mado «Delta 
Forcé» traerá 
grandes innova¬ 
ciones que sor¬ 
prenderán a los 
fanáticos de este 
juego. Para empe¬ 
zar Novalogic ha 
incluido su nuevo 
Voxel Space3 que 
mejora el aspecto visual del programa hasta límites 
bastante elevados. Si a esto le unimos la acelaración 
por software de 32 bits, los paisajes voxelados parece¬ 
rán más reales. Además, han incluido misiones de sub¬ 
marinismo y la novedosa dificultad de inclemencias 
climáticas. Estamos ansioso de hincarle el diente... 



Dreamcast se pone guapa 


r J\ 


y Barcelona recibieron iSpBHpP^' 

durante el mes de sep- \\, 

tiembre y octubre toda 

la jugabilidad, preciosis- ^ It* *2 

mo y tecnología de los t I** 

juegos de Dreamcast y... á* 

resultó un rotundo éxito. * I 

Exitosa también fue la 
presentación a los 
~~~| medios en 
Madrid. El Faro 
de la Moncloa 
sirvió para 

encontrarnos _ 

ly ' con juegos que ya habíamos visto y con un par de vídeos 
de dos de los juegos más importantes que tiene Sega en 
■ el horno: «Shenmue» y «Metrópolis Street Racer». 

_I Sega empieza a moverse en un terreno bastante compli¬ 
cado. La mayoría de los usuarios de este país disponen de una 
Playstation y, aunque la máquina tiene categoría suficiente, los 
próximos meses nos darán una idea aproximada de las posibilida¬ 
des de éxito de Dreamcast. Mucha suerte. 

_____ ) 
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Y 

I mee 


Y a está aquí Dreamcast. A 

Presentada a todos los 
medios, un monton de IjWB 

eventos y todo el potencial de ■ t _ | 

Sega se han puesto a las órdenes de su nueva consola para que 
esta se convierta en una marca conocida en toda España. Para 
conseguir ese objetivo, Sega España realizó diferentes fiestas en 
ciudades clave de la geografía española: Sevilla, Madrid, Valencia 
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NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 



El nuevo Unreal sera exclusivo para chips Voodoo 


L a compañía 3dfx ha creado una 
página web de lo más interesante. 
www.3dfxgamers.com será una url 
que interesará a todos los poseedores de 
una tarjeta 3dfx, ya que se podrán bajar 
información, nuevos drivers, imágenes 
corporativas de Voodoo y 3dfx y la posi¬ 
bilidad que brinda la empresa Dell de 


Tl»e Place For All Things Voodoo 


I C YsSiág! 


poder jugar en red 
con miles de 3dfxma- 
níacos más. La prime¬ 
ra sorpresa que nos V 

brinda este web es 

disfrutar de una demo 

. - r , voodooá 

exclusiva para Glide - 

de «Unreal Tournament». Además, exis- 

— ten servidores para los usuarios que 
dispongan de esta tarjeta dando la 
oportunidad de pegarnos tiros gra¬ 
cias a la maravilla creada por Epic 
Megagames. 

Otra gran noti- r—;- 

cia es que 3dfx 
ha bajado el 
precio de sus 
Voodoo 3 2000 
y 3000. Aque¬ 
llas personas 
que quieran ini- 

— ciarse dentro _ 


del mundo del videojuego, encontrarán 
en la versión 2000 de Voodoo 3 una tar¬ 
jeta muy potente a un precio de lo más 

- competitivo: 19.900 ptas. 

La Voodoo3 3000 cuenta con 
un chip que alcanza 166 Mhz 
logrando más de 7 millones de 
polígonos a resoluciones de 
hasta 2.046 por 1.536 pixels. 
Así que ya sabéis, si queréis 
actualizar vuestro PC, 3dfx os 
_ lo pone muy fácil. 


Otras... 

Basáis ibes lint 

La penúltima peli del Sr. Bond, 
James Bond ya tiene adaptación en 
forma de videojuego. ¡Y qué video¬ 
juego señores! Al igual que la incon- 
fudible acción que disfrutamos en la 
película, «Tomorrow Never Dies» será 
un juego para Playstation con muchí¬ 
sima dosis de adrenalina. Para empe¬ 
zar, el guión de está calcado, por lo 
que escenas tan famosas como las 
persecuciones o la bajada a toda 
velocidad por una pendiente de nieve 
se verán representadas en el video¬ 
juego. Y seguimos diciendo que la 
perspectiva no será en primera en 
persona sino en tercera. La salida 
está prevista para principos del año 
que viene, aunque todavía, no hay 
nada confirmado. 


Nos vemos en el 
Simo TCI99 

L a feria de informática y comunicacio¬ 
nes más importante de España se acer¬ 
ca y allí estaremos para charlar de lo 
que queráis. ¿Qué días? Pues fácil, del 2 al 7 
de noviembre nos podréis ver pululando por 
el stand que instalará Hobby Press. 

Tomad nota de dónde estaremos: stand 
número 6019, pabellón 6. 

Así que si queréis saber más de la revista o 
de Hobby Press, nuestra editorial, no dejéis 
pasar esta gran oportunidad que os ofrece 
el Simo TCI 99. 


E l mes pasado os avisamos de que 
el cumpleaños de la mascota de 
Namco y de uno de los persona¬ 
jes más conocidos de los videojuegos 
estaba al caer. ¿Y qué mejor manera 
que celebrarlo con un juego al más 
puro estilo «Pac-Land» para Playsta¬ 
tion? Así es, el comecocos va a prota- 


¡man, 
■acocas 

gonizar una aventura muy divertida 
en «Pac-Man World», un título cien por 
cien Namco. El juego nos dará la posi¬ 
bilidad de controlar a este simpático 
personaje amarillo a través de 30 
niveles en un 3D con libertad total. 
Además, todos los fans del personaje 
podremos disfrutar de él dentro de su 
entorno natural, tal y como fue 
concebido a finales de los 
setenta: laberintos llenos de 
frutas, puntos amarillos y 
fantasmitas. ¡Qué tiempos! ¿eh? 
cuando los juegos simplemente 
divertían, sin pararse a mirar 
qué tecnologías utilizaba. Sin 
duda, una gran noticia para el 
personaje videojueguil más 
conocido de todos los tiempos. 


ir \ 


El simpático Gex, de la compañía 
americana Crystal Dynamics llega a 
Game Boy Color con una pinta fantás¬ 
tica. Tendremos que guiar a Gex por 
15 difíciles niveles al estilo platafor- 
mero pero donde pegará un cambio 
radical será en el apartado de los jefes 
finales. Aquí el juego pasará de unas 
2D típicas en Game Boy a persectiva 
isométrica en 3D. Ver para creer. 
El juego está en desarrollo y aun 
queda un poquito para verlo termina¬ 
do. ¡Habrá que tener paciencia y espe¬ 
rar lo justo para andar con él! 


supuestamente romperá el concepto tradi¬ 
cional de los videojuegos -según sus crea¬ 
dores-, se ha vuelto a retrasar hasta la pri¬ 
mavera del año que viene. En principio 
tenía prevista su salida el 28 de Octubre, 
aunque diversos problemas han obligado a 
Yu Suzuki a retrasarlo., aún más. 


U n título europeo y otro japonés se 
han visto afectados por diferentes 
problemas. «Metrópolis Street 
Racer» de los ingleses Bizarre, muestra 
ahora un aspecto mucho más cuidado gra¬ 
cias al rediseño de gran parte de los 
coches. Se han cuidado todas las texturas 
de la ciudad y se ha depurado el aspecto 
general de la ciudad, sumando nuevos ele¬ 
mentos. Se 
prevée que 
salga final¬ 
mente, en 
Marzo-Abril 
del 2000. 
«Shenmue», 
el título que 
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El cargamento de juegos que 
únicamente nos piden estar 
, yy) x atentos a la pantalla y dis- 
P parar, estuvo cubierto con 
nombres conocidos por 
^ todos que vuelven a la carga 
/ en busca de segundas, y 
^ terceras, oportunidades 
__ v De ellos, 

"°rmJ¡m3D ta| vez |g 

resurrección del gusano 
Jim y su salto a las 3D 
es lo más destacado en 
una feria en la que tam¬ 
bién pudimos jugar con 
el colosal «Blade» de 
Rebel Act el sucesor 
natural de los «Quake» y «Unreal» más 
impactante de la temporada que, por fin, 
parece que ya sa!< a la venta después de 

i "‘í anunciándolo a 

fSLi bombo y platillo 
nkí La continuación de 

I «Half Ufe» -uno de 
1 los mejores juegos 
¡ del 98- es también 
W toda una realidad 
que no ha cambia¬ 
do muchas cosas, salvo los gráficos y el 
argumento Pero al margen de los «Die 
Hard Trilogy 2» -Jungla de Cristal-, «Figh- 
ting Forcé 2», «Centipede» -el clásico de 
toda la vida-, 

Man», «Hitman», HBÉw: # 

«Jet Forcé Gemmi», P CI 
«MDK 2» -atentos I® 

|f este ESPPESHP 

de BWT _ - 

«Tazmama», «Slave Zero», 
r 2*» o los cientos de mter- 
etac iones de «Worms», nos 
amo la atención el salto de 
Igurus sagas tradicionales 
3 campos ajenos Es el caso 
de «Command &Conquer: 
Renogade», un arcade 3D 
con soldados y misiones 
especiales A ver qué 
saben hacer con él 
2 ro quizás fue «Turok Rage 
r ars» el que más nos llamó 
atención por culpa de su 
jeva opción multijugador, 
je sigue la moda de los 
}uake III Arena» y «Unreal 
>urnament» El filón parece 


Half Life Opposing Forcé 


estar en Internet y nadie quiere 
% resistirse a llevarse su porción en 
■ «H el pastel Fox Interactive nos pre- 
H sentó «Alien Resurrection», dos 
J años después del estreno de la 
Hl película Nos conformamos con 
que el trabajo sea parecido al de otros fil¬ 
mes como «Goldeneye» y «Mission Impossi- 
ble» que vieron juegos muchos meses des- 
pués del estreno de la película _ | 


Simón the Sorcerer 3 


Por enésima oca 


Pino Crisis 


sión, Capcom pre¬ 
sentó, a través de 
Virgin Interactive, 
su completo catá¬ 
logo de aventuras 
de terror con seres 
deformes o extinguidos que tanto diñe- 1 
ro, y fama, le han reportado 
Aunque ya os reseñamos algunos de ellos 
en este número, curiosamente y casi 
como acto de justicia histórica, Infogra- 
mes presentó uno de sus proyectos más 
ambiciosos para el año 2000 «Alone m 
the Dark 4» Este juego, que inició su 
carrera en el año 91, puede ser conste- I 
rado como el padre de todos los survival 
horror -que diría el fino- de la historia de 
los videojuegos. Por tanto, que nadie crea 
que fue el demostrado talento de Cap¬ 
com el que logró sacarse de la chistera 
este, hoy, considerado género Su mérito 
se reduce al acierto de revivir, como los 


Alone in the Dark 4 


Turok Rage Wars 


NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 


Los chicos de Epic Megagames 
-«Unreal»- vuelven a la carga con 
«Titanium Angel», un juego donde las 
3D y los escenarios son completamente 
impresionantes. Aunque produce el pro¬ 
grama SCI, todavía le quedan algunos 
meses de desarrollo durante los que, 
esperemos, no pierda las virtudes que 
hemos visto en las versiones previas 


Ex mg frcfá no deparó 
noticias reseñables. 

Lo único que realmente 
quedó claro es la buena 
salud de un mercado 
cada vez más grande. 


La consola de Sega contará con su par¬ 
ticular juego de «Croe». Este personaje, 
consagrado por sus versiones de 
Playstation, no ha variado apenas nada 
en su desarrollo. Eso sí, el apartado grá¬ 
fico se ha beneficiado de los 128 bits 
de potencia de Dreamcast. 


Fox Interactive anunció una versión 
jugable de la mítica película protagoni¬ 
zada por Charlton Heston a finales de 
los 60. Si hacemos memoria, encarna¬ 
mos a un astronauta que al regresar del 
espacio descubre que la Tierra está 
está invadida por unos extraños Simios 
inteligentes que han sometido a la raza 
Humana. 


Dreamcast comienza a tener el apoyo 
de los desarrolladores. Fox anuncia un 
juego de policías y ladrones con perse¬ 
cuciones espectaculares por intrinca¬ 
das ciudades. Técnicamente es sobresa¬ 
liente y permitirá partidas multijugador 
en más de 75 misiones diferentes. 





























por un vasto escena no 3D recreado con 
bastante acierto. 

Otro juego que no se f; ; rde una cita 
navideña es «Cióse Combato: la tercera 
entrega viene con nuevas misiones y un 
lavado completo de cara en sus menús y 
opciones Sigue ocupándose de la Gran 

parece que le 9j 
vaya tan mal 
Mmdscape se 
ha especiali- 
zadu en poner 
a la venta un Ffl 
tipo de estra- ||._j 
tegia muy IHKIÍHBKe! 

I particular, bastante fiel a lo que ha 
sido siempre el género -en los juguetes 
de tablero- y que tiene e los «Panzer 
General» un filón inagotable Su tercera 
parte está al caer y promete a los 
incondicionales nuevas y más comple¬ 
jas misiones... y un apartado yrafico 3D 
mucho más rico y detallado. 

El éxito de Blizzard, «Starcraft», tendrá 
una merecida versión para Nintendo 64, 
siguiendo los pasos de «Command & 
Conquer 3D». «Star Trek New Worlds» 
-esa serie espacial infinita- da el salto 
al género de moda con un programa 
donde los Klingons y los Humanos se 

■ enfrentan- 
por la 
suprema¬ 
cía estelar 
Hablando 
de Impe- 
I ríos y gue¬ 
rras, el año 
— -J 2000 verá 
Bp nacer el esperadí- 
simo «Star Wars 
. Forcé Commander» 
' de LucasArts basado 
en la primera trilogía 
de La Guerra de las Galaxias (con rebel¬ 
des, Imperiales y Ewoks) 

Havas Interactive nos puso los dientes 
largos con dos juegos que parecen desti¬ 
nados a cosechar éxitos sonados «Pha- 
raoh», una especie de constructor de 

completar 

Uno de los momentos más especiales fue 
el encuentro con una de las sagas mas 
poderosas del género . ¡la tercera parte 
de «Warcraft» 1 gráficos 3D, efectos de 
luz increíbles, más Orcos y Humanos por 
metro cuadrado y todas las opciones 
mejoradas para un reestreno que Ag. 
llegará -Dios mediante- duran- 
te el año 2000. Tam¬ 
bién nos 
hablaron de 
«Warlords Bat- 
tlecry», «Evolva», 

«Heist» o «Invictus» 


El fútbol arrasa en eurnpa JB 

A pesar del esfuerzo ame- 1 

ricano por obligarnos a H 

tragar todos sus depor- fe 

tes, lo cierto es que el 

apaitado de las patadas 

furgoleras se mantiene I 

con muy buena salud. I ¡^_ 

A los que ya conocéis de 
rlP , I,./. . i NBA Jam 2000 

«FIFA 2000>-, se le unen L ■ «■ wmlm 

los «Microsoft International Football», 
v iEsto es Fútbol 1 » de Sony, «Ronaldo V- 

■ Football» de mfogrames 
y el colosal -para noso¬ 
tros es el mejor simula¬ 
dor que existe- «ISS 
PRO Evolution» de 
Konami. 

Original fue la presen¬ 
tación por parte 
de Hasbro de 

uno de los juguetes de fútbol más j 
vendidos de todos los tiempos B 
Per fin, el maravilloso «Subbuteo» 
tiene su videojuego aprovechando^^ 
las técnicas 3D También para Dreamcast 
y Playstation pudimos jugar con «Ready 2 
Rumble», un título de boxeo que tira bas¬ 
tante de los cánones que se utilizan en el 
mercado de las máquinas recreativas 
Del resto lo de siempre más y mas entre¬ 
gas de los NHL -hockey sobre hielo—, 
NBA -baloncesto-, NFL -fútbol america¬ 
no- y WLB —béisbol—. 


Panzer General III 


En el ECTS londinense 
se dan cita juegos, 
hardware y software 
educativo y cultural. 

En esta ocasión cumple 
10 años. 


Muchos nombres conoci¬ 
dos, muchas partes que 
regresan a tiempo y tocfos, 
I desgraciadamente para 
' nuestros bolsillos, mostran¬ 
do muy buenas maneras 
técnicas y de juego 
Tal vez por la importancia 

que tuvo, «Gran Turismo 2 
ro Machines 4) fue una dp grandes 

i HA atracciones no sabemos realmen- 
w\ te si le dará tiempo a salir para 
estas navidades, pero lo cierto es 
que su sombra es tan alargada 
que hacerlo en Marzo debe darle igual 
será un éxito seguio También asistimos a 
los nuevos atropellos de «Carmageddon 
The Death Race 2000» que ha mejorado 
en PC sus 
gráficos y 
movimien¬ 
tos Eso sí, 
nadie 


Ronaldo V-Footl 


Carmaggedon f DR 2000 


que 

se equivo- ■ 
que porque 

sigue fiel a > —% |H 
los crueles 

atropellos que tantas ampollas levantará- 
nen los medios de comunicación y secto¬ 
res de la sociedad más sensibles 
El resto del convoy de juegos está forma¬ 
do por nombres tan insignes como «Micro- 
machines 4», «Speed Demons», «TOCA 
World Touring Cars», «Stunt GP» -golpes y 
más golpes-, «Renegade Racers», «Off the 
Road», «Oficial F1 Racmg 99» con la licen¬ 
cia oficial de la FIA, «Halloween Racer», el 
soberbio «24 Horas de Le Mans» de Info- 
gramesy la 
continua¬ 
ción del ya 
legendario 
«Colín 
M c R a e 
Rally 2», 


El género de moda mantiem* su pulso de 
lanzamientos continuos con originales 
propuestas que intentan remover el mer¬ 
cado para abnr los gustos más allá de los 
golpes, guerras y masacres 
Algo así fue lo acontecido a principios de 
esta década cuando una tal Maxis, a su 
manera, 
invadió el 
mercado 
con simula- 
dores, ahora 
estrategia, 
de islas, 
planetas 
Tierra, Gran 
jas Hormi¬ 
gas, Ciudades y Edificios de oficinas. 
«Empire of the Ants» es un curioso experi¬ 
mento de Microids que nos lleva hasta un 
homiguero que debemos regentar 
moviendo a nuestros diminutos insectos 


Gran Turismo 2 


Empire of the Ants 


* NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS • NOTICIAS 


Cuando todavía nos estamos recupe¬ 
rando del anuncio de «Command & 
Conquer Renegade», Westwood anuncia 
«NoX», un juego que mezcla acción y 
estrategia a partes iguales y que se aleja 
bastante del vanguardismo bélico de la 
casa. No tiene fecha de salida confirmada 
y, por lo visto, todavía está pleno proceso 
de desarrollo -es decir, en pañales-. 


Todos los Pokémon 
de Nintendo 
estuvieron paseando 
por la feria. 


No escapa a nadie que la compañía 
de Bill Gates no se está quieta ni 
debajo del agua y es que una vez con¬ 
seguida la supremacía en el terreno 
de los sistemas operativos de PC, 
entrar a saco en la plataforma 
Macintosh y de monopolizar buena 
parte de los navegadores y herra¬ 
mientas de internet, ahora le toca el 
turno a las consolas. Si el mes pasado 
os avanzábamos los rumores sobre 
una nueva consola, ahora debemos 
confirmaros los movimientos que el 
gigante americano llevó a cabo 
durante la feria presentando su pro¬ 
yecto -que no consola- a los desarro¬ 
lladores aprovechando su estancia en 
la capital británica. Que utilizará su 
sistema operativo Windows CE -como 
Dreamcast- y que se valdrá del chip 
creado por Nvidia, el GeForce 256, 
para alucinarnos gráfica y tecnológi¬ 
camente parece claro, pero lo cierto 
también es que no existen ni 
N fechas, ni plazos para su sali¬ 
da al mercado, ni especifi- 
^ * caciones técnicas. Nada. 

# Pero conociendo a 

Microsoft es casi seguro 
que todas las empresas 
desarrolladoras se han ido 
de Londres con la prome- 
r x sa firme de obtener 

* muchas facilidades 

* • para realizar juegos en 
su nuevo invento. 
> ' , ^ ¿Y Sega que dirá de 

todo esto? 





























Te tris 


Rubiks 


La puesta en escena 
general de la feria es cada 
vez más espectacular. 


hemos visto 
en los últimos 
tiempos. 


NOTICIAS • NOTICIAS 

especial 


¡ mr¡' Hl I 


Los movimientos del mercado con las 
compras de pequeñas empresas por 
gigantes multimedia no ha repercutido 
en el número, y calidad, de los lanza¬ 
mientos. Las grandes firmas y los mejo¬ 
res equipos de programación siguen 
teniendo muy buenas ideas. 


Hardware 


Lo más destacado en este apartado que 
deparó la feria fue la presentación a los 
medios del nuevo chip gráfico GeForce 
256 de Nvidia, que multiplica la poten¬ 
cia gráfica hasta niveles increíbles por 
un precio muy competitivo Tan impor¬ 
tante es el avance que supone, que ya 
son muchos los que han llegado a com¬ 
parar su potencia con el portentoso 
Motion Engine de Playstation 2 De ser 
así se entendería perfectamente la 
intención de Microsoft de incluir ese 
nuevo chip gráfico en su ambicioso pro¬ 
yecto de consola -conocida como X- 
Box- La guerra de las tarjetas acelera¬ 
doras para PC escribe un nuevo capítulo. 


GeForce 256 


Un ECTS sin Lar; 
como un día 
cualquiera sin p, 

«Dancing 
Stage» de 
Konami es 
una de las 
apuestas más 
originales que 


Inteligencia 


Desde que el «Tetris» arrasara hace unos 
cuantos años, las compañías han manteni¬ 
do el flujo de lanzamientos para saciar a 
un público muy específico que es fiel a sus 
inclinaciones de i 
juego Además, j 
a estos títulos se repi- 
jf ten periódicamente 
^ con nuevas versio- 
/ nes que no mejoran 
mucho, pero que 
! incluyen opciones 
inéditas que pare¬ 
cen justificar una 
nueva edición. 

«Tetris», «Q*Bert» y, sobre todo «Rubiks» 
-basado en los famosos cubos de Rubik- 
son las apuestas de Hasbro para un sector 
que tiene muy bien controlado desde hace 
J algún tiempo No os olvidéis de «Trivial 
Pursuit», el súper éxito de los juegos de 
i tablero. Eso sí, los «Puzzle Bobble» -o 
Wm «Bust a Move», según se mire-, ya van por 
la segunda entrega en PC con nuevas boli¬ 
tas y colores. 


. fltn I 

fSB 3 


Mrptia 
sombra M El 

A las ausencias ya comentadas en este 
artículo, hay que sumar el hecho de 
que muchos de los juegos allí expues¬ 
tos ya habían sido presentados a la 
prensa en el reciente E3 celebrado en 
Mayo en Los Ángeles. 

Las compañías, perece claro, apuntan 
todos sus esfuerzos a estar presentes 
en los EE.UU. y salvo versiones un poco 
más avanzadas, Londres no enseña 
nada nuevo... 


Modasap-p 

Estamos asistiendo a una variante 
curiosa de la vieja moda de versionar 
películas con videjuegos. Si antes éstos 
aparecían al mismo tiempo que el filme, 
ahora las compañías no se ponen ner¬ 
viosas y esperan el tiempo necesario 
hasta tener el producto que desean. 
Este detalle nos permite disfrutar de 
títulos realmente buenos que no se 
amparan en el éxito de una campaña 
publicitaria. Tal es el caso de «El 
Planeta de los Simios» -que se lleva la 
palma con más de 30 años de espera- 
o «Alien Resurrection» y «Die Hard 
Trilogy 2». 


misimo Concorde para llegar a 
Nueva York en tres horitas. 

QVKxaKf-rs an arfar 11/Jar 




Oreárnosles una 
dueña inicia mn tete 

El nacimiento de una nueva consola 
siempre debe alegrarnos porque a la 
larga somos los usuarios los que gana¬ 
mos. Es de agradecer que una compa¬ 
ñía tan veterana como Sega tenga fuer¬ 
zas suficientes para luchar por un pues¬ 
to de privilegio en un sector que le 
echó a polos con su SegaSaturn. 


La peor... 


lis reunsis 

Sólo los equipos de programación saben 
los motivos por los que se producen 
-imaginamos que serán razones de peso 
porque nadie quiere negarse a ganar 
dinero-, pero juegos como «Forcé 
Commander», «Indiana Jones and the 
Infernal Machine», «Simón the Sorcerer 
3» o «Diablo II» anuncian que aparece¬ 
rán finalmente durante esta campaña 
Navideña. Y es que han sido -en algu¬ 
nos casos- tantos los amagos que ya no 
nos creemos nada... 


' /v a t , 


Ausencias significativas 


Después de muchos años 
de puntual cita en Lon- 
dres, significativas fueron I 
las ausencias de algunas i 
compañías a la edición de , ^ ' 
este año. w% 

Y es que no escapa a nadie 
que la cercanía del E3 

-que se celebra antes del _ 

verano en EE.UU.- tiene parte de la 
culpa. Y es que en los últimos años los 
lanzamientos, anuncios y bombas impor¬ 
tantes presentados en el E3 llegaban a 
Londres rebotados como ecos. Sin nove¬ 
dades. Electronic Arts, famosa por sus 


" * V; p t I stands año tras año, Sega, 
^ 9 Activision y Microsoft han 
dejado de asistir y las dis¬ 
cretas apariciones de dos 
I* habituales como Infogra- 
mes y Eidos dan hecho 
pensar a más de uno la 
conveniencia de cambiar. 

--- Lo cierto es que ya el ECTS 

sufrió una reestructuración cuando pasó 
de dos ediciones anuales -una en prima¬ 
vera y otra en otoño- a una. Pero ahora, 
lo que está en juego, es la supervivencia 
de la única feria europea seria de video¬ 
juegos. 


que basan todo su encanto en la 
inteligencia artificial: «Babyz» 
-siguiendo los pasos de «Catz» y 
«Dogz»- o «Creatures 3» nos some¬ 
ten a complejos procesos de apren¬ 
dizaje donde los protagonistas evolu¬ 
cionan en función de nuestras acciones 
Parece claro que en el futuro muchos lan¬ 
zamientos se moverán en tomo a estas ori¬ 
ginales técnicas de vida artificial 


Gunship 3 
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No Ies dejarás escapar. 


ut me. 


K . m o T \ * 

Playstation Playstation 


Playstation 


Playstation 


Playstation 


Playstation 


íbrjo 




levos de acción de Atari. No podras separar tus ma 
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a consola de diseño 


Siempre que una nueva consola aparece, el dato más buscado 
además de las especificaciones y los juegos- es el diseño, 
conexiones y demás curiosidadesáue la convertirán en única. 


El aspecto final de la nueva g 
consola de Sony ha enfrenta¬ 
do opiniones muy diferentes I 
entre si. El diseño de la nueva ■ 
máquina ha sido catalogado 
por unos como una obra de 
arte, por otros como un de¬ 
sastre y muchos la comparan || 
con un simple vídeo Para no¬ 
sotros, Sony se ha decantado j 
por dar a la máquina un as- ■ 
pecto más serio que pueda 
pegar con otros dispositivos I 
electrónicos domésticos co- lf 
mo cadenas musicales, 

I siones y vídeos. 

unque la percibáis 
omo una consola 
rande, que ocupa 
n lugar muy am¬ 
bo, lo cierto es que 
s más pequeña 
ue la Playstation 
ctual. PS2 será 
na consola com- 
acta, muy peque¬ 
ña, que apenas 
pesará dos kilos 
y que puede ser 


uno cortarse un 
L pelo y ha in- 
II cluido dtferen- 
1; tes vías de co- 
I municación 
P que servirán 
■ -esperemos 
que en un futuro no muy leja¬ 
no- para ampliar sus múltiples 
posibilidades 

PS2 contará con dos puertos 
para control pad, dos entradas 
de Memory Card, salidas de au- 
dio, vídeo y óptica (ideal para 
grabar música en Mini-Disc), 

I dos puertos USB, cone¬ 
xión para el cable linky 
un slot para tarjetas Ú 
PCMCIA muy al 
estilo PC. I 

Como podéis 
observar, 1 
Playstation 

parece desti- 4 K 
nada a hacer 
grandes cosas, 

Os manten- 
dremos in- 
formados.. ^ 


colocada tanto horizontal como 
verticalmente Esto, que puede 
parecer un tanto inútil, es todo 
un detalle ya que nos permitirá j¡ 
ubicarla en lugares más reduci- j 
dos, con el consiguiente ahorro 
de espacio 

Uno de ios aspectos que más 
destacaron de la primera Play- j 
Station fue la cantidad de cone- i 
xiones disponibles -que fueron 1 
menguando al mismo tiempo I 
que su precio-. Sony, para es- I 
te primer modelo ha decidido ■ 


Sony no ha descuidado en absoluto un aspecto 
tan importante como el de los juegos. PS2 contará 
con grandes títulos e importantes compañías. 


E l momento mas esperado por to¬ 
dos los usuarios de consolas ha 
I llegado La empresa ganadora 
de la guerra de los 32 bits ha anuncia¬ 
do -y enseñado levemente- cómo será 
su nueva y flamante máquina. Una bes¬ 
tia tecnológica que nace para competir 
en una futurible nueva batalla por el 
control del mercado entre los grandes 
de la industria 

Dreamcast, de la mano de Sega, es ya, 
desde el 14 de octubre, una realidad. 
Sony lanzará Playstation 2 en Japón, el 
4 de marzo del próximo año, a un pre¬ 
cio de 40.000 yens con un mando ana¬ 
lógico y una Memory Card de 8 Mb. Y 
no podemos olvidar a Nintendo y su 
proyecto Dolphin, aunque parece que 
este vuelve a retrasarse peligrosamen¬ 
te. Tres grandes que están dispuestos a 
presentar batalla apostando por estra¬ 
tegias muy diferentes entre si. 

Ken Kutaragi -padre del proyecto PSX 
ha creado una nueva generación de su 
criatura con la intención de variar sen¬ 
siblemente su enfoque. Esta nueva má¬ 
quina servirá para realizar otras mu¬ 


chas tareas, además de jugar. Una 
apuesta arriegada por parte de Sony, si 
tenemos en cuenta que inventos pare¬ 
cidos que intentaban aúnar diversión 
con cultura, televisión, internet y pelí¬ 
culas se quedaron en el camino. Lé< se 
CDi de Philips 

Hablemos primero de qué supondrá 
Playstation 2 en el terreno de los video- 
juegos, el que a nosotros nos afecta 
más directamente, y después abordare¬ 
mos el tema de sus posibilidades fuera 
de ellos. 

Para empezar, Sony se ha encargado de 
realizar un hardware de lo más espec¬ 
tacular y que se diferencia bastante del 
resto. Si decíamos de Dreamcast que 
era un sistema tecnológicamente a me¬ 
dio camino entre un PC y una consola, 
Playstation 2 tiene el concepto de apa¬ 
rato de juegos y vídeo DVD, algo que 
podríamos catalogar como sistema 
multimedia -palabra ésta que no debe 
aterrarnos-. 


Unos días antes j 

del lanzamiento 

de Dreamcast en 

Europa, y tras un enorme 

éxito de ventasen Estados Unidos, 

Sony contraataca presentando la 

Playstation 2 y sus primeros juegos a 

todo el mundo... 

iMás madera, es la guerra! 












Reportaje 
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[Presentación 




ha 


Sony 


incluido un chip llamado Emo- 
tion Engine -desarrollado por Toshiba- 
que funciona a más de 290 MHz de ve¬ 
locidad y que posee 32 MegaBytes de 
memoria, además de un descomunal 
chip gráfico que vuela a 147 MHz con 
unos escasos 4 MB de memoria de vídeo 
Todo esto da poder suficiente para rea¬ 
lizar efectos gráficos impensables, por 
ejemplo, en la Playstation actual. 

Para el sonido han utilizado un chip de 
la propia casa que soporta Dolby Sou- 
rround en 48 canales estéreo y 2 MB de 
memoria. Pero la parte que más gusta¬ 
rá a los actuales poseedores de Play¬ 
station es la del IOP: un chip que per¬ 
mite ejecutar los juegos de PSX en 
Playstation 2 sin ningún tipo de proble¬ 
mas y a una velocidad de carga mucho 
más rápida gracias a las 24 velocida- 


fT" —- 

Todo el mundo estaba impaciente y los periodistas 
españoles preparados para ver la nueva maravilla en 
acción. Sólo hubo un probl 
enseñarnos la consola... qu 


i: a Sony se le olvidó 

lo realmente importante. 


tas de resultados, datos y demás sutilezas que no 
tenían nada que ver con el lanzamiento de su 
nueva consola. 

¿Acaso Sony siente la amenaza de sus competi- 
is y quiere hacer ruido desde ya con su nueva 
ola en las primeras paginas de ios medios es- 
ados? No lo sabemos, pero lo cierto es 
presentación s rve -como la propia pa¬ 
para ensenar algo Y el pasado día 
15 nos quedamos con las ganas 


La presentación en Madrid 
fue el pasado día 15 de 
Septiembre en el Hotel Pa- 
lace Negar que todos los 
presentes estábamos impa¬ 
cientes por comprobar qué es lo 
que habían hecho con la nueva 
Play sería faltar a la verdad pur lo 
que podéis imaginar las opiniones 
que se produjeron cu indo tus uta- 
bar los breves discursos de presenta 
cion, Sony se marchó sin mostrarme 
más que unas pocas fotografías de la 
! consola y un video Nada de rada No pu¬ 
dimos palpar nada, ni siquiera algunas de 
las imágenes que el din anterior Sony exhi¬ 
bió en su presentación japonesa Sony íispa- 
recurrió solamente a darnos cifras, cuen- 


lor ue uvu-rvuivi. ci ru¬ 
mor que apareció en un 
principio de que podrían 
mejorar los juegos de PSX se ha des¬ 
cartado y se van a concentrar esfuer¬ 
zos en los nuevos desarrollos. 

El lector de DVD-ROM también servirá 
para poder ver películas que se encuen¬ 
tren en este formato, con lo que además 
de tener una consola y disfrutar jugan¬ 
do, podremos ver todos los éxitos de ci¬ 
ne con una calidad extraordinaria. 

Pero eso, lógicamente, encarecerá la 
consola. El precio será < arillo : se especu¬ 
la que rondará las 60.000 pesetas se¬ 
gún Sony España, pero no es nada defi¬ 
nitivo. A priorí, no es un precio muy 
competitivo, teniendo en cuenta que 
cuando Playstation 2 salga en España 
-en el Otoño del 2000-, Dreamcast po¬ 
dría estar rondando ya las 30 000 ptas 
La guerra está servida Sega ha sido la 
primera en golpear, pero la principal 
baza de Sony -y su mayor confianza- 
reside en que todos aquellos que posean 
una Playstation no dudarán en hacerse 
con la segunda generación... Espera¬ 
mos impacientes que salga en Japón 
para comprobar en directo las auténti¬ 
cas posibilidades de esta nueva PS2 

Nacho 




infernáis 

La nueva consola tiene la 
suerte de ser compatibl 
con todos los periféric 
de nuestra querida 
Playstation... 

Los periféricos mostrados hasta aho 
ra no son muchos, sm embargo algu 
nos son viejos conocidos de iodos no« 
tros. Con el nombre de Dual Shock 
Sony ha mostrado el que será el mando 
insignia de su PS2. Con un diseño idénti¬ 
co al mostrado en Playstation, este nue¬ 
vo periférico se diferenciará del actual 
en que todos sus botones -salvo Select y 
Start- son analógicos 
Esto implica muchas posibilidades a la 
hora de realizar juegos y puede 
ser muy interesante. Sólo hay 
que esperar a que muchos de¬ 
sarrolladores lo utilicen co¬ 
mo Dios manda 
El otro conocido será la Me¬ 
mory Card, que posee el mismo 
tamaño que la tarjeta de memoria nor¬ 
mal pero aumenta su capacidad hasta 8 




MB 


grabar 


para 


datos y será 250 
veces más rápida 
que su antecesora 
Eso sí, su precio se¬ 
rá sensiblemente 
más alto 

En el año 2001, Sony 

nos promete conexión a ínter- - 
net gracias a un accesorio aje¬ 
no a la cr nsola 

La gran noticia es que todos 
los periféricos de las dos Play¬ 
station serán compatibles entre si. 

Esto es muy interesante* sobre todo 
cuando se trata de amortizar el dinero 
invertido a lo largo de los años. 

















BugsBunny: Perdido en el Tiempo 


Forcé 21 


Powerstone 


Se acercan las navidades, por lo 
que empieia a ser obligatorio el 
ahorrar unos durillos con los que 
poder comprar todos los juegos 
importantes, grandiosos y desea 
bles que están a punto de llegar. 
Pero este mes os recordamos nom¬ 
bres tan conocidos como el «FIFA 
2000» de Guardiola para PC y 
Playstation, las aventuras del Dr. 
Jones y su Maquina Infernal en 
PC, los amores, odios y luchas de 
«Final Fantasy VIII» y todo un alu¬ 
vión de buenos e interesantes 
nombres para la recien nacida 
Dreamcast. Además, Nintendo 64 
contará con «Hybrid Mea ven», una 
fantástica aventura de la japone- 
sa Konami... 


Aventura 


Género: Plataformas 


Compañía: Activision 


Precio: Sin confirmar 


Plataforma: 


Velocidad 


Compañía: Activision 


Precio: 


bluewnger 


Plataforma 


Playstation 


Acción 3D 


Acción 3D 


Compañía 


Compañía Infograntes 


Compañía 


Preda Sin confirmar 


Género: 


Deportivo 


Género: Aventura/RPC 


Género: 


Aventura 


Compañía 


Compañía Capcom 


Precio: 


Plataforma 


Playstation 


Y además 


Compañía: Infogrames 


Compañía 


Preda Sin confirmar 
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Compañía 3 DO 



Preda 6.990 ptas. 

! I 

mlHüISfi: mfSaoioü 
mm 

Plataforma 

[ l 

intMfSlíllll 

■Playstation 



















































































































































H 300 Hm/l-a 




'Castro/ «3 


honda 

SUPERBIKE 2000 


•3¡*2£ií% „ 

sup’erbiks^OÓO 


20 circuitos, incluyendo los oficiales del 
campeonato, y 6 niveles de dificultad. 

Modo entrenamiento en el que aprenderás 
todos los secretos de cada circuito. 

Hasta 6 jugadores en ied y dos jugadores 
simultáneos en el mismo ordenado» 
Condiciones climatológicas variables: lluvia, 
niebla, etc. 

Elección de neumáticos de diferentes tipos 
(cuatro delanteros y diez traseros) 
y reglaje del motor (hasta 21 ratios diferentes). 
Alto nivel de realismo incluyendo desgaste de 
los neumáticos, daños en motor y carenado.. 
Pilotos dotados de increíble I.A. que pondrán 
un elevado precio a la victoria final. 

Derrapa, haz caballitos o cualquier otra cosa 
que te atrevas a hacer. 

Con el asesoramiento técnico y mecánico 
del equipo Castro) Honda. 


.TRADUCIDO Y DOBLAOOj 

AL CASTELLANO^ 


Juego en Red Opcional 


QJN illy litenseri by Cmk* Honda Suo^kik» Tea». í> >W VA.»» Internen** bnv • U» lo* d^cchoe r*v • • *>» 
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Los atascos nos servirán para coger prestados los 
mejores coches o, simplemente, para disfrutar del 
embotellamiento que provocaréis. 


Donde verdaderamente 
se podrán hacer 
diabluras será en la 
autopista: si 
provocamos un 
accidente veremos a 
muchos coches 
implicados sin razón 
aparenta 


Esta vez 
tendremos a 
nuestra 
disposición más 
de 30 vehículos 
distintos. Todos 
con virtudes y 
defectos 
diferentes. 


Después del escándalo 
que la primera parte 
levantó en todos los 
medios de comuncación 
DMA nos ofrece más de 
lo mismo, pero esta vez 
con gráficos y 
jugabilidad mejorada. 
¿Nuestro objetivo?: 
seguir siendo muy, pero 
que muy malos. 


Consigue tu 
, propósito a 
cualquier precio, 
aunque ten 
cuidado con los 
I peatones. 


La flecha que 
aparecerá 
alrededor de 
nuestro coche 
nos indica el 
camino a seguir. 


A ” - todos nos ha seducido alguna vez 
la idea de convertirnos en el ma¬ 
lo de la película para poder hacer 
lo que nos diera -literalmente- 
_ la gana... y GTA nos dio la opor¬ 
tunidad de hacerlo tomando prestados la 
mayoría de coches de la ciudad. 

Tiempo después, las 
disputas por los terri- 
torios enemigos, los 
ajustes de cuentas, los '^nr.^% 

robos y las persecucio- 
nes policiales vuelven 
a la ciudad con las mis- ' 
mas ideas pero mejo¬ 
rando todos y cada uno 
de los ingredientes En esta nueva ve|,s 
qráficos infinitamente las e 

Esta vez los coches se- dotándolas de un n 
rán casi perfectos por su realismo y su gran 
nivel de detalle, los edificios están mucho 
más logrados -ya que el efecto 3D se ha 
perfeccionado-, además, los efectos de luz 


de las explosiones serán espectaculares y 
emanarán un realismo increíble. 

Pero lo realmente reseñable es que -según 
DMA (creadores de los simpáticos «Lem- 
mings»), este juego aguantará el tipo y será 
capaz de soportar en pantalla más de 200 
peatones y 50 vehículos sin que se le des¬ 
coloque el tupé. Y todo 
lo anterior con una sua¬ 
vidad increíble. Estas 
promesas, que no he- 
- mos podido comprobar 

en las versiones previas 
del juego, son lo bas- 
* tante importantes co¬ 

mo para tenerlas en 
n se han mejorado cuenta 

iiosiones, n • . ¡ 

yor realismo. Respetando lo visto en 

la primera parte, DMA 
ha creado un ambiente infinitamente más 
tétrico y delictivo gracias a los ya mencio¬ 
nados efectos de luz con explosiones, semá¬ 
foros y farolas propias del entorno urbano. 




Esperamos que la 
versión que se venda 
en España venga con 
los textos 
traducidos... todo 
parece indicar que sí. 
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Próximamente I 




y 1 

El ambiente futurista 
en plan Blade Runner 
se deja notar en cada 
textura del juego. Un 
acierto total de DMA. 



I 



La interacción con los 
escenarios de este 
juego será mayor que 
en la visita del 
anterior CTA. 

T:-. 


PC CD-R01 0 Acclalm • En desarrollo 

La serie de televisión más divertida, aloca¬ 
da y heavy de los últimos años vuelve a 
tener un juego para consolas y ordenado¬ 
res. Las imágenes que véis aquí son de la 
versión PC y muestran todo el diseño que 
hizo famosa a la serie. En esta desenfrena¬ 



da carrera disfrutaremos con más de diez 
personajes, entre los que destacan 
Cartman a lo born to be wild (nacido para 
ser salvaje) y Chef con su camioneta 
hecha con tablas. Habrá diferentes modos, 
pero nos parece que en este «South Park 
Rally» poco habrá de juego limpio. 



Cada vez que 
atropellemos a 
alguien, o 
provoquemos un 
accidente, seremos 
recompensados con 
unos puntillos. 


Esta vez 

dispondremos de 
más y mejores 
coches, los 
mapas también 
son más 
extensos. 


Pero seguramente lo 
que estarán esperando 
oír los seguidores de la 
primera parte -que son 
legión- es que este progra¬ 
ma mantiene el mismo desarrollo que el ori¬ 
ginal GTA (Grand Theft Auto). La diferencia 
radica en que le han querido dar un hilo ar- 
gumental y numerosas secuencias de vídeo 
con actores reales que desarrollan el guión. 
Malos, buenos, polis y delincuentes real¬ 
mente peligrosos se dan cita en una ciudad 
algo más futurista y llena de coches de di¬ 
seño que apestan a gasolina. 

«GTA 2» cuenta con 30 tipos de vehículos 
distintos y nuestra misión comienza a la ve¬ 
ra de una perdida cábina de teléfonos en la 
que recibimos una misteriosa llamada que 
nos pone en alerta sobre el trobajito que 
debemos llevar a cabo. 

Esta vez el juego contará con siete bandas 
organizadas de criminales con caracterís¬ 
ticas diferentes: los Loonie (unas completas 


bestias corrupias), los Redneck (alcohó¬ 
licos), los Krishna (secta religiosa), los Ya- 
kuza (inteligentes contrabandistas de ar¬ 
mas), los Rusos (organización pobre y 
desesperada), los Scientist (empeñados en 
sustituir la raza humana por clones) y, por 
último, los Zaibatsu (intentan dominar el 
mundo con una droga llamada la banda). 
Resumiendo, DMA nos ofrece una conti¬ 
nuación del «Grand Theft Auto» fiel al esti¬ 
lo que le reportó tantos beneficios pero in¬ 
finitamente mejorada por culpa de las 
tarjetas gráficas. Por lo demás, ya sabéis en 
qué consiste la cosa: la ciudad es un inmen¬ 
so concesionario de coches que están a tu 
disposición y que puedes coger con el per¬ 
miso, o no, de su desgraciado conductor. 
Efectivamente, roba los coches y completa 
las misiones. Así de sencillo. 

Gustavo 


Dar esquinazo a la policía no será tarea 
fácil. iFijáos en el reflejo azul de la sirena 
en el entorno 3D! ¡Bestial! 


Compañía: 

Género: 

Fecha de lanzamiento: 


DMA 

Velocidad 

Noviembre 



IMBC/PSH ° Capcom ° ¡Membre 

Los especialistas de Capcom están pre¬ 
parando cosas muy grandes en el género 
de los survival horror. Su saga «Resident 
Evil» estará presente también en las dos 
consolas de la compañía Nintendo. 
«Resident Evil 2» para Nintendo 64 
obtendrá el récord del cartucho con más 
memoria: 512 Mb y el mismo plantea¬ 



miento, Capcom ha realizado un trabajo 
realmente estupendo -no podemos 
dejar de pensar en lo que puede resultar 
jugar a esta aventura sin las odiosas car¬ 
gas desde CD-. La otra gran sorpresa de 
«Resident Evil» es la impresionante ver¬ 
sión de Game Boy que se han marcado 
estos japonesitos. Como sabéis, en 
«Resident Evil» las cámaras eran fijas y el 
personaje en 3D se movía por escenarios 
pre-renderizados. Bien, pues en la peque¬ 
ña de 8 bits ocurre exactamente lo 
mismo: salvo que el personaje no es un 
conjunto de polígonos sino un sprite más 
o menos detallado. Muy apetecible. 
Y para el final dejamos el postre: «Dino 
Crisis», una aventura con grandes dosis de 
acción que Virgin nos traerá dentro de 
poco con una campaña muy agresiva... 












lám eguramente, muchos Efe neral, más de todo y más grande. 

somos los afortuna- H Dejando a un lado las comparaciones es 
dos que hemos podi- importante decir que, por ejemplo, los 
H^VflQ|do disfrutar de este juego en jGB efectos de luz de este juego superan en 
los salones recreativos y, la - muchos miles de años luz a cualquier 
verdad, cuando escuchamos que gp otro título de lucha que hayamos visto 
Dreamcast iba a contar con su propia anteriormente: la estela que dejan las 
conversión, arqueamos las cejas aterrori- espadas son impresionantes, los impac* 
— jzados, ¿qué serán capaces de ha- M tos del metal contra el metal nos harán 
^ ,cer los clarividentes programado- sentir escalofríos y sus apabullantes 

i|M> ; res de Namco? polígonos nos dejarán sin aliento 

Los malpensados que tienen a Se- a las primeras de cambio. 

| ga en su punto de mira particular El nivel gráfico de los luchado- 

■ vaticinaron un desastre colosal: ij res es sensacional, tanto que 
" ’ q ue no sería suave, que los movi- antes de probar el juego encon 

mientos se arrastrarían por la pan- tramos por ahí varios videos de 

a5 ta,,a *P ero ,a paciencia de quie- los personajes haciendo Katas y.. 

, j nes soportamos esas frases tras analizarlos convenientemente, lie 

gamos a la conclusión de que serían ren¬ 
den. Por segunda vez, en muy poco tiem¬ 
po, volvíamos a estar equivocados. 

Todo en «Soul Calibur» está lleno de de¬ 


bitas nos ha venido a dar la ra- 
La versión para Dreamcast no 
i conserva todos los atributos 
original, sino que los multiplica 
más y mayores escenarios, 


•i Próximmwnle • 


Cuando el hacha del tío Astaroth sur^a el viento, las 
golondrinas emigran lo másTejof que puédq^ 


El luchador de blanco (Maxi) 
utiliza unos nunchacos para 
combatir y es uno de los más 
rápidos del juego -en 
nuestra opinión, claro-. 


>EI entorno 3D de los esconarios está 
bastante logrado, ¡fijaos en el látigo 


Dos años y el nacimiento ai 
bastado a Namco para cr^g 
exitoso «Soul Blade>>^sjp| 
la afortunada que nosnara 


jcncom int/aciorrdé 
ízrsera Dreamcast 
Tsfrutar de lo lindo 


1$jusaam <az> 










•t Próximamente » 



rricos. Al revés, utilizar algunas estrate¬ 
gias siempre será bueno para ganar. 

En la redacción estamos seguros de que 
«Soul Calibur» será uno de los culpables 
de que mucha gente se compre una 
Dreamcast. Tiene todo lo necesario, tan¬ 
to a nivel técnico como jugable para sa¬ 
lirse del mapa y convertirse en sucesor 
-por derecho- de glorias pasadas estilo 
«Street Fighter II» de Super Nintendo 

De todos modos 
1 Sega ya está pre- 
'• | parando el desem- 
■ barco del gigante 
I cuidando al máxi- 
Br mo su puesta en 
■| escena hispánica: 
traducción, posibi- 

i3M lldad de * le Q ir 


Para encontrarlos todos necesitaremos 
mucho tiempo. 

Además, esta continuación de «Soul Bla- 
de» tiene golpes para aburrir La canti¬ 
dad y calidad de las llaves, combos y de¬ 
más artimañas de las que hacen gala los 
luchadores son, también, de nota. Nam- 
co, a través de su talento -no hay que ol¬ 
vidarse también de la parte de éxito que 
le corresponde a Dreamcast- ha puesto 
en nuestras 
nos una bomba de j¡ 
jugabilidad preci- | 
sa ante la que hay ■ 
que quitarse el i' 

sombrero porque, 
entre otras mu- H 
chas cosas, los lu- V 1 

den a nuestras > 


tamente, como de- p 
be ser cuando ha¬ 
blamos de juegos 
con este talante tan diplom; 


un montón más de 
aspectos que van 


a hacer de él un auténtico líder Por el 
momento nos ha bastado con lo visto en 
la versión NTSC japonesa para compren¬ 
der que es el juego de lucha que todos, 


No penséis que esa 
aureola es el destello 
de un espíritu: se 
trata de la Valkiria 
Ke va a cortarnos en 
pedacitos. 


Uno de los juegos que más alucinaron al 
personal el pasado año fue «Unreal». 
Después llegó el pack de misiones y, tras 
encontrarnos en la red con «Quake III 
Arena», la compañía GTI ha publicado 
una demo con las primeras fases de lo 
que será su apuesta definitiva para la 
presente campaña: «Unreal 
Tournament». Aunque no tiene nada 
que envidiar a la maravilla de John 
Carmack, su finalidad es la misma ya 
que está concebido para ser utilizado 
vía internet. Esta demo consta de varios 
modos de juego: el torneo nos invita a 
luchar en cuatro fases como si de una 
partida multijugador se tratara; otro es 
el llamado dominación : dos equipos se 
disputan la supremacía dentro de un 
escenario cualquiera y, por último, pode- 


En el modo 
historia 
dispondremos (le 
este mapa que 
•os informará del 
logar en el que 
disputaremos 
nuestro siguiente 
combate. 


mos robar las banderas del equipo con¬ 
trario para sacarle un poquito más de 
sus casillas. Atentos a la inteligencia 
artificial de los enemigos y a las nuevas 
armas disponibles... Puedes bajarte la 
demo en www.unr^altournamont net 
o conseguirla con el número de noviem¬ 
bre de nuestra revista hermana 
Micromanía. 


Playstation ° taco ° Sin conlirmar 

La tercera parte de una de las mejores 
sagas de combate aéreo vuelve a 
Playstation con energías renovadas 
después de dos años. «Ace Combat 3», 
de la japonesa Namco, incluye nuevas y 
variadas misiones además de la absolu¬ 
ta compatibilidad con los pads Dual 
Shock y NegCon. En esta ocasión conta¬ 
remos con un hilo argumental que cam- 


El chino Cudeiro se 
ofreció voluntario 
para rodar todas 
las tomas de 
motion capture 
► que aparecen a lo 
I largo del juego. 


biará según completemos o no nuestras 
misiones. Además, han incluido 16 
tipos de aviones con diferentes armas y 
física (respuesta ante los movimientos) 
súper realistas, que nos permitirán 
variar la estrategia dependiendo del 
tipo de misión que nos impongan. Su 
lanzamiento aún no está confirmado, 
pero casi con toda probabilidad llegará 
a tiempo a las próximas Navidades. 


Compañía: 

Género: 

Fecha de lanzamiento: 


Namco 

Lucha 

Noviembre 


, ? 0 

Otras... 

i 

ürtlumei 

PC CD-ROM ° Gli ° Diciembre 

Los efectos de luz 
están muy logrados 
y son, sin duda» los 
mejores que nunca 
hemos visto sobre 

r \ 

! «-i # 
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Las vagonetas recuerdan un 
poquitín a Indiana jones y el 
Templo Maldito. f 
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El genial 
Donkey kong 
vuelve a tener 
el mismo 
aspecto 
saludable de la 
saga «DK 
Country». 


Hablar de 
barriles, monos 
y plátanos es 
sinónimo de 
Nintendo, Rare 
y Donkey 
Kong... 


¿Qué camino 
elijo, el 
derecho o el * 
izquierdo? t 
Da igual, con' 
tal de seguifj 
jugando. L 


Los entornos 
3D se 
aprovechan 
de la 
potencia que 
el Expansión 
Pak añade a 
nuestra 
Nintendo 64. 


Las enemigos 
finales Umraran 
de todo menos 
buenas 
iotjencíonei 


El dragón lanza 
fuego y provoca 
mini-terremotos 
que nos 
obligarán a 
saltar. 


Para un 
estreno tan 
espectacular, 
Donkey kong 
ha recurrido a 
toda su 
familia. Hasta 
Diddy tiene 
algo que decir. 


¿Creéis 
justificada la 
tardanza en 
llegar de uno 
de los 
personajes 
clave de la 
gran N? 


El simio más grande de 
los vidoejuegos ha 
vuelto para asomar su 
peluquín en la Nintendo 
64 de sus amores. 


miles de polígonos que poner en orden 
¿El nombre de la bestia? 

«Donkey Kong 64» Sencillo, directo y 
muy familiar, porque el nuevo cartucho 
de RARE incluye a todo el clan al com¬ 
pleto Donkey, Diddy, Lanky, Chunky y 
Tiny Kong 

Cada uno tendrá sus propias virtudes y 
defectos pero como era de esperar, los 
programadores han ideado un sistema 
de juego que nos obliga a utilizarlos a 

1 todos según la fase que 
vayamos a iniciar. De es- 


ción de leyendas vivas del videojuego. 
Al elenco de estrellas hay que unirle 
un buen ejército de enemigos que al¬ 
canzan en esta entrega tamaños des¬ 
comunales. La fase de las vagonetas, 
por ejemplo, es vertiginosa y la con¬ 
sola no parece dudar mucho a la ho¬ 
ra de mover un entorno tan comple¬ 
jo, lleno de objetos y maravillosos 
efectos de luz. 

Pero al final lo que quedan son los 
saltos, los barrites y las bananas 
que recolectemos con esa ilusión , 
propia de los buenos jugadores * 
que llegan a casa, se ponen cómo¬ 
dos y se dejan llevar por una 
montaña rusa tan divertida 
como emocionante. / 

Demos una calurosa 
bienvenida a uno de 
los reyes del mam 
bo. nunca es de¬ 
masiado tarde - 

para triunfar. “ 

José Luis 


te modo se consigue exprimir por com¬ 
pleto cada milímetro de escenario de un 
juego destinado a tenernos delante de 
la pantalla muchas más horas de las que 
desearíamos 

Pero fo mejor de este cartucho no son 
las características que a bombo y plati¬ 
llo nos han vendido durante los últimos 
meses desde Nintendo El simple hecho 
de imaginar que los entornos 3D van a 
>er parecidos a los del genial 
Banjo Kazooiei 


fl Nintendo parece que le va la mar- 
cha Corría el año 1995 y tanto Se- 
gaSaturn como Playstation amena- 
■ zaban con invadir el corral de los 
16 bits a golpe de polígono. Para evitar 

ese desigual desembar- ■" - 

co, Nintendo se aferró a / 

los portentosos saltos ^ 

de un tal «Donkey Kong 4 
Country» vendiendo la 
imagen de que no eran A 
necesarias nuevas con¬ 
solas sino buenos jue¬ 
gos. Razón no le faltaba 
pero la suerte ya estaba 
echada 

Cuatro anos exactos- después, y ya con I 
los 128 bits de Dreamcast campando a 
sus anchas por medio mundo y Sony pre¬ 
sentando su nuevo invento para el 2000 , 
Nintendo vuelve a repetir la jugada, pero 
esta vez con 64 bits de más y cientos de 


'' El fuego es un 
elemento que, 
utilizado en 
nuestra contra, 
molesta mucho. 


í» -también de 
Rare- es suficiente para creer 
que estamos ante uno de los 
juegos más grandes que verá 
nunca nuestra apañadita Nin¬ 
tendo 64. 

De todos modos las promesas 
no son en vano. La versión que 
hemos jugado por el momento 
destila clase, precisión y cali¬ 
dad, tal y como esperábamos de 
un personaje al que hay exigirle 
siempre lo mejor. Es el precio 
que deben pagar por su condi 


Como todo buen juego de Rare, 
ios enemigos sacan armas hasta 
debajo de las piedras... 








¿No os parece alucinante el efecto de 
bruma calorífica de este gorila en apuros? 


Hemos probado la versión de Driver para 
PC y os podemos asegurar que tiene una 
pinta impresionante.Todas las cosas 
buenas que poseía la versión de 
Playstation se han visto elevadas al cua¬ 
drado gracias a la potencia de las tar¬ 
jetas aceleradoras 3D. En este juego 
hacemos las veces de piloto mafioso 
conduciendo por diferentes ciudades 
realizando misiones a diestro y siniestro. 

La versión para Playstation obtuvo un 
éxito de ventas en todo el mundo y pare¬ 
ce que la de PC no le anda a la zaga. 


Gois Boy Color ° Cíponp Ya a la venta 

Cada día que transcurre en esta vida, la 
pequeña consola de Nintendo nos sor¬ 
prende más. Incontables juegos de plata¬ 
formas para mayores han pasado por sus 
escuálidos 8 bits demostrando que su 
pequeño gran chip de silicio está más 
vivo que nunca. La invitación esta vez es 
para «Street Fighter Alpha», un juego 
que apareció en SegaSaturn y 
Playstation en el verano del 96. Con 8 
Mb, Capcom ha realizado un trabajo 


o gti o Ya a la ventó 


El 


V # i 
(MflS 
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En la demo que pudimos probar, la 
familia de Donkey Kong se marcaba un 
rap con voces y karaoke incluidos. 
i ¿Se mantendrá esta colosal introducción 
Ek en la versión final del cartucho? 


Echarle las culpas al ExpMsion Pak es lo 
mismo que quitarle mérito a sus programa- 
dores. Y hacer eso con RARE es como rene¬ 
gar de una parte importante de la historia 
de los videojuegos 

No sabemos muy bien hasta qué punto los 
hermanos Stamper -creadores de la técni- 


Los efectos de 
luz son 
excepcionales: 
sin Expansión 
Pak, no hay 
«Donkey Kong 


fc A 


ca 3D Filmation hace 16 años- tienen algo 
que ver con este juego, pero es muy posible 
que su manía de hacer las cosas bien se ha¬ 
ya transmitido a todo el equipo 
Los efectos especiales de los que hace ga¬ 
la este cartucho -que se vende conjunta e 
inseparablemente con el mentado Expan¬ 
sión Pak- son los mejores que nunca he¬ 
mos visto anteriormente en Nintendo 64, 
como no podía ser de otro modo tratándo¬ 
se de uno de los personajes más emblemá¬ 
ticos de la casa que más éxitos ha cose¬ 
chado últimamente 


Compañía: Nintendo/R A RF 

Género: Plataformas 

Fecha de lanzamiento: Dfr 'tambre, 


exquisito ya que ha conseguido compri¬ 
mir en un hardware no muy potente toda 
la esencia, personajes y diversión de 
esta prolífica saga. La esencia sigue gra¬ 
cias a los ha-do-ken y ko-ho-ken que 
pudimos sentir en nuestras propias car¬ 
nes. Los personajes, aunque han bajado 
en número -ahora son diez-, están muy 
bien realizados. De diversión mejor no 
hablar: todos los golpes que hicieron 
grande a esta saga están presentes en 
el cartuchito para Game Boy Color. 

Impresionante, sin duda. 























espués del éxito conseguido 
hace más de tres años en 
Playstation, Jaguar y Sa 


turn, Rayman regresa con 
otra de sus simpáticas aventu¬ 
ras, pero esta vez lo hace totalmente en 
3D y con una nueva y mejorada figura. 

La situación es delicada, una banda de 
piratas galácticos quieren se¬ 
cuestrar a todos los habi- 

I tantes de su planeta para 
exponerlos como una 
atracción en el zoo Núes 
tra misión 


La tarea no será nada fácil -si no ¿qué 
secreto tendría el juego?- 
Movernos por los mapeados que, aparte 
de coloristas y detallados, son 
inmensamente gran- 
des, es un privilegio sólo 
comparable al diseño 
general de todos los 
elementos del progra- 
ma: cientos de polígo- 
nos y texturas vestirán a este 
nuevo y perfeccionado Rayman 1 
que además de contar con un con 
trol de esos que llaman intuitivos, 
hará gala de una serie de nuevos mo¬ 
vimientos bastante más fluidos y llenos 
de vida que los de su predecesor. 

Además, la cosa mejora cuando los Á 
enemigos empiezan a incordiar- 
nos: al margen de otras virtudes, 
todos los piratas poseen una ex -4B 
celente inteligencia artificial 


no es muy 
complicado adivinarlo— 
consiste en liberar ai pla¬ 
neta de esa escoria espa¬ 
cial que tanto nos molesta 
y para conseguirlo debe¬ 
mos encontrar al mago Po- 
lochus -el gran creador-, 
para recuperar todos los 
poderes que perdimos en 
nuestra huida de las zar¬ 
pas piratas. 


•i Pnkfnmmmtp * 


Como podéis apreciar, nuestro pequeño 
Héroe, además de moverse por tierra, 
también lo hará por mar y aire. 


Color, mucho color, será lo que nos 
encontremos en las distintas fases de 
esta nueva aventura. 


Los efectos de 
luz han sido 
cuidados al 
máximo. 
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El juego destila 
en cada una de 
sus pantallas un 
aire a cómic y 
dibujos 
animados 
inconfundible. El 
apartado gráfico 
es de nota 


» ! Próximamente 1 


Turas — 

Rally Championship 

PC CD-ROM 0 Europress ° Diciembre 


v a 


Rayman sí que 
no siente las 
piernas... ni los 
brazos, ni el 
cuello, ni los 
mofletes, ni los 
codos. Aún así, 
es feliz con su 
triste figura. 


La inteligencia artificial 
menguante de los enemigos nos 
pondrá en más de un apuro, i Así > 

que despacito y con buena letra...! 


| El carisma que 
este entrañable 
personaje lució 
en su primera 
aventura lo ha 
multiplicado 
ahora por 3... D 
-es un chiste-. 


menguante que los convierte en auténti¬ 
cas pesadillas cuando nos topamos con 
ellos Es de agradecer algo de dificultad. 
Ubi Soft sabe sobradamente que la 
puerta del éxito para un juego reside 
en que. al margen del aparta¬ 
do gráfico y los perso¬ 
najes carismáticos, la 
diversión esté lo 
suficientemente 
ajustada como 
para invitarnos a 
seguir pegando ca¬ 
bezazos a la misma 
piedra sin que nos 
parezca aburrido Es 
HahíTensuencanto a j a h ora j U . 
Igar, donde Ubi ha puesto gran parte de 
[su titánico esfuerzo 
JA unque no hemos podido profundizar 
■mucho en esta aventura, si hemos 
percibido que el apartado de la di¬ 


versión está muy bien cu¬ 
bierto: todo está en su sitio 
y tanto escenarios como 
personajes se mueven con 
la soltura mínima exigible a 
este tipo de juegos 
Y es que «Rayman 2» nos 
irá pidiendo, a medida 
que pasemos las fases, 
más habilidad, control, astu¬ 
cia y atención para terminar con 
los despiadados piratas galácti¬ 
cos que tanto molestan. 

Finalmente, es necesario recordar que 
en este proyecto han trabajado más de 
100 personas entre grañstas, diseñado¬ 
res y programadores, que han querido en 
todo momento reali 
lio posible de cara ai. „ . 
los últimos años ha llegado a protagoni¬ 
zar hasta programas de televisión 

Gustavo 


«Rally Championship» llega a España con 
el aval de tener a toda la prensa europea 
a sus pies. Traducido completamente 
al castellano, y con algunos problemas 
de finalización que han provocado un 
leve retraso en su lanzamiento, según 
últimas informaciones el programa con¬ 
tará con un acabado excepcional ya que 
para el mercado español, la compañía 


• □□ 

• 03 1 1 13 


desarrolladora ha llegado a un acuerdo 
con Seat para esponsorizar el juego e 
incluir todos los modelos de Kit Car 
con que cuenta la marca en el 
Campeonato del Mundo de Rallyes. 
Retrasos así importan poco si al final 
obtenemos mejores prestaciones. 




Dreamcast ° Capcom ° Noviembre 

Los habituales jugadores de los salones 
recreativos están de enhorabuena. 
El poco comprendido arcade de Capcom, 
«Power Stone», aparecerá próximamente 
para nuestra flamante Dreamcast. 

Muchos personajes para utilizar y un 
modo de lucha one vs one que basa 
parte de su encanto en las dosis de 
estrategia que utilicemos. 


Rayman 2 


r Companía: 

Ubi softl 

Género: 

Aventura 1 

Fecha de lanzamiento: 

L 

Noviembre 1 


Fundamental para conseguir la victoria 
será nuestra posición en los escenarios 
completamente 3D. El aspecto gráfico 
también es original porque en muchos 
momentos parece que estamos ante un 
cómic: hay personajes muy detallados 
que saltan, golpean y se mueven por 
unos colosales escenarios que reprodu¬ 
cen lugares hasta ahora inéditos en jue¬ 
gos de este tipo. Muy, muy original. 























*< Próximamente • 


Los enemigos pueden -además de superarnos 
en número- doblarnos en tamaño, teniendo en 
muchas ocasiones que combinar diferente tipos 
de estrategias para vencerlos. iQué miedo! 


LLÍÉbá*. . 


Aunque la 
perspectiva 
isométrica está 
un poco 
anticuada, a 
«Diablo II» le 
viene que 
ni pintada. 

¡Tres burras por 
Blizzard! 





El modo multijugador nos permitirá pasar grandes tardes 
jugando contra algunos amigos. Si unimos nuestros poderes a los 
de un colega, limpiaremos de bestias el mundo de «Diablo II». 


LLl L i íV 

Tenebrosos parajes para 
un juego muy sombrío. 
"Empuñemos las armas 
y pongamos a punto la 
magia... seguro que la 
vamos a necesitar", dijo 
el héroe al alcornoque. 


La segunda parte de uno 
de los juegos más 
premiados del año 97 está 
de camino... y Biizzard 
nos ha prometido 
importantes cambios. 


El aspecto 
gráfico de 
«Diablo II» es 
muy parecido al 
de su predecesor, 
aunque la 
resolución de 
pantalla es 
mayor. 


El uso del ratón será fundamental en 
«Diablo II», así que más vale que lo 
tengamos bien limpito... 


▼ m emasiado tiempo sin dar señales 
M de vida. Y es que a estas alturas, 
* ^ son muchos los fanáticos de «Dia¬ 
blo» a los que contentar -más de dos millo¬ 
nes según Blizzard- con algo más convin¬ 
cente que simples pantallas. 

Para esta segunda parte de su sangrienta 
aventura con tintes de rol, «Diablo II» cuen¬ 
ta con todo lo bueno qué te¬ 
nía su predecesor pero me¬ 
jorando -gracias a 
nuevas opciones- aquella 
idea para hacerla más llevadera. 
fcn esta segunda ocasión, volve- 
mos al oscuro mundo de fantasía de 
la mano de cinco personajes muy d¡- 


Las nuevas 
magias son muy 
espectaculares y 
darán mucha 
guerra en el modo 
multijugador. 


Apunta bien con la magia no vaya a ser 
que desgracies a algún compañero, que 
no tienen culpa de nada. 


'V -.X' i ll : lJK «V 

Los cinco personajes que aparecen 
en «Diablo II» son bastante 
diferentes. 


¡Encuentra el tuyo! 


fe rentes 


con otros jugadores, además de poder dis¬ 
frutar de un avanzado sistema de control 
que incorpora técnicas de lucha y magia es¬ 
pecíficas para cada personaje. 

Aunque soporte 3dfx, «Diablo II» posee un 
excesivo parecido con la primera parte... es¬ 
peremos que el juego sí haya cambiado. 

Nacho 


da uno de ellos tiene sus pros y sus contras, 
utilizando diferentes niveles de fuerza. 
Éstos personajes se moverán por cuatro ti¬ 
pos de zonas distintas, incluyendo cavernas, 
parajes salvajes con miles de enemigos, ciu¬ 
dades parcialmente muertas y te¬ 
nebrosas criptas. 

Este «Diablo II», además, incluirá 
cuatro capítulos totalmente dife¬ 
rentes y un impresionante modo 
de juego en red (local, IPX o a tra¬ 
vés de Battle.net -servicio gratui¬ 
to de Blizzard que ya causó algu¬ 
nos problemas con «StarCraft» y 
los nombres de aquellos que se co¬ 
nectaban al servidor-). 

Una nueva opción nos permite ven¬ 
der, comprar e intercambiar ítems 


Blizzard quiere seguir con su racha de 
éxitos tras el monumental «Starcraft». 
Ya veremos si lo consigue... 


Compañía: 


Blizzard 
Aventura RPC 
Diciembre* 


Género: 

Fecha de lanzamiento: 











Las introi 
en el juego 


•i Próximamente * 


«Jet Forcé 
Gemini» un 


Miles de colores, decorados abismales y 
personajes carismáticos para uno de los 
juegos 10 de Nintendo 64... 


o .51:. t 




m 


* 


El tamaño do 
los 

porsonajos on 


momentos os 
^descomunal 
Parece que 
Raro ha 
llegado al 
100% de las 
posibilidades 
de N64. 


El modo multiplayer nos dará 
grandes alegras... soestilo 


Compañía: 

Género: 

Fecha de lanzamiento: 


Nintendo] 
Acción iD 
Noviembre] 


# * Durante el juego tendremos 

que evitar miles de disparos., 
y todo en castellano. iBieeeen! 


Existe en 
«Jet Forcé 
Gemeni», un 
divertido 
modo a lo 
«Virtua Cop» 
en el que 
podremos 
jugar cuatro 
amiguetes. 


T.~ .T5:l ’ i- 

Yr*:l Jti?; 
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Y a queda menos para que Rare nos 
sorprenda con «Jet Forcé Gemini»: 
uno de los cartuchos más esperados 
de esta prolífica compañía que tiene más 
de 20 años de experiencia en el sector. 

El nombre de Rare (Ultimate Play The Ga- 
me hace 14 años) siempre ha sido sinóni¬ 
mo de calidad Producciones como «Sabré 
Wulf» o «Alien 8» para Spectrum y «Golden- 
eye» o «Banjo Kazooie» para los 64 bits de 
Nintendo son razones más que suficientes 
para guardar un merecido respeto a la pro- 
fesionalidad de los archifamosos herma¬ 
nos Stamper 

Y ahora le toca el turno a «Jet Forcé Gemi- 
m» de alzarse con un gran nombre en Nin¬ 
tendo 64, en particular, y en el mundo de 
los videojuegos en general Para ello, Rare 
ha diseñado una aventura espacial con 
unos gráficos que revolucionarán todo lo 
visto anteriormente y que trae, de serie, 
mucha, mucha acción 3D 
La historia del juego nos sitúa en un pla¬ 
neta desconocido de nuestra galaxia, allí 
los Jet Forcé Gemini luchan por la supervi¬ 
vencia ante el malvado Mizar, que resulta 
ser el más malo del lugar Para vencerle y 
echarle del planeta a golpe de pistola de 
plasma, Rare nos da a elegir entre tres per¬ 
sonajes (mas uno extra en fases especia 
les) bastante diferentes y con capacidades 
exclusivas Esto se debe a que en muchos 
momentos necesitaremos las virtudes de 
cada uno de ellos para salir con vida... 
Suena bien ¿eh?, pues ya veréis cuando 
tengáis que recorrer todos los mundos 
más de tres veces... imajetes! Los 15 
mundos de los que dispondrá «Jet Forcé 


Gemeni» estarán muy cuidados, gracias a 
que el cartucho hace un uso bas¬ 
tante importante -y necesario- 
del Expansión Pak Con él podre¬ 
mos ver los efectos especia¬ 
les más alucinantes 
aparecidos nunca 
dentro de una Nin¬ 
tendo 64, llegando 
-relativamente- al 
nivel de las tarjetas 
3D más conocidas 
Dentro del juego 
nos movemos con 
una perspectiva en 
tercera persona En 
nuestra contra estarán una 
buena parte del mundo 
animal. Ya sólo nos queda 
esperar a que Nintendo saque 
esta maravilla {traducida! 


v 


Jet forcé 


Nintendo tiene en Rare uno de sus mejores 
aliados: «Donkey Kong 64» o «Jet Forcé Gemini» 
son dos grandísimos títulos que devolverán la 
ilusión a todos los usuarios de Nintendo 64. 


T -T 


9u dispara, que yo do 
de comen al perro... 





































El map- será parte 
fundamental en la 
Historia. Nos permitirá 
pitearnos además de 
encontrar Pokémon 
mmm m • escondidos. 


La bicicleta nos será 
muy útil a la hora de 
desplazarnos de un 
lugar a otro. ¡Yupi! 




Llega a Europa la última locura japonesa. Pokémon es 
uno de los productos Nintendo que más han brillado 
desde que vieran la luz de la mano de Game Freaks 
hace ya tres años. Su poder para atraer gente no tiene 
límites y ahora nos toca a nosotros... 
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La mayor de Nintendo contará 
con juegos bastante diferentes a 
los vistos en Game 

es jugado consi- 
gue una cotas de 
— diversión increí¬ 

bles Lo que tienes que hacer aquí es algo muy mmm 
^ simple; el profesor Oak te suelta en el mundo 1 
natural de los Fokémon y te pide que los fo- I 
í tografíes. Para ello vamos en una especie I 
\ de vagoneta disparando fotos con núes- I 
\ tra cámara a todo lo que se mueva, pa- I 
A sando de nivel si nuestras fotos están I 
centradas y capturan a los Pokémon I 
* S \ en posturas nada usuales Sin duda I 
/ muy divertido y difícil por momentos. 1 


Aquí tenéis a uno de ios ocho mejores 
entrenadores de Pokémon del mundo. Su 
especialidad es el agua por lo que tener a 
vuestra disposición a Pokémon eléctricos. 


Otros títulos que no tardarán en llegar a !j 64 bits de 
Nintendo será cPokémon Stadium 2», donde enfrentare- 
mos a nuestras mascotas en combates 3D Por ultimo y 

W aunque no sea un jue¬ 
go 100% Pokémon, 
hay que hablar de 
«Smash Bros» un car¬ 
tucho de lucha donde 
compiten Pikachu, Ma¬ 
rio, Lmk y muchas más 
celebridades de la fac- 
•a toría Nintendo Tam¬ 
bién muy divertido 


Hablar con los 
habitantes de 
los pueblos es 


ai que esta 
todo en 
castellano 


En la pequeña de Nintendo se fraguó la 
leyenda. Un montón de Pokémon nos esperan. 


. Estos dos cartuchos son los respor 

A 

I dos versiones muy parecidas, dife- 
renciadas únicamente en dos edi- “ 
ciones-roja y azul-nuestro cometí- 
do será hacernos con los 1 50 
\ Pokémon que se encuentran re- f -j eb . 

\ partidos entre los dos cartuchos. Para hacernos con to- 
\ dos, debemos intercambiar los Pokémon de un cartucho 
k \ a otro y así convertirnos en el mejor entrenador del 
L \ mundo, tarea realmente difícil debido a la cantidad de 
■ 1 vueltas que tendremos que dar para encontrar los 1 39 
^ / Pokémon diferentes contenidos en cada cartucho. 


Un juego muy japonés que seguramente no saiga de 
aquellas fronteras. En «Pokémon Card», volvemos a to¬ 
mar el papel de Ash pero esta vez en plan ludópata. Lo 
que tenemos que tratar de hacer en este juego -y deci¬ 
mos tratar porque está todo en japonés y no hay forma 
de entender nada- es utilizar unas cartas con los ani¬ 
males de Pokémon para vencer a nuestros incautos 
competidores. Suponemos que es divertido, variado y, 
sobre todo, largo. 


de grandes y peque¬ 
ños. por lo que era . 

normal que Nintendo 
sacase un cartucho 
dedicado por entere 
a este animalito. El 

desarrollo es muy pa- _ 

recido al de las ediciones Roja y Azul, 
salvo que nuestro primer y principal Po¬ 
kémon será Pikachu. Llegará a España. 


Algo indudable en la sene Poké- 
, mon es que Pikachu es el bu- 
V que insignia de estos perso- 
\ najes. Su parecido con un 
] gatito, sus cándidos ojos, 
J esos mofletes rojos que te 
/ dan gana: de tirarlos y no pa¬ 
rar y esas orejillas que tanto 
nos gustan, le han servido lo 
justo para ganarse el corazón 


attak* ¡tem 
pok<mon run 


Con dos mesas muy trabajadas y ña el año que viene y será un ¿po¬ 
tados los personajes, este • Poké- yo más para que todo el mundo se¬ 
ntón Pinbafl* gustará tanto a los pa qué es un animal de estos. El 
aficionados al género como a único pero que hemos visto en el 
aquellos que sean '^x"v , ¿[) j. 52 ] juego es lo irreal de 

compradores empe- íSaE!; ¿\ ' I hsica de la bola, 

dernidos de P ro ‘ B§C , i dMfc ^ llegando a veces a 
iuc tos Pokémon. fgP hacer movimientos 

lEste cartucho fjr* asir: que perjudican la 

■ llegará a Espa- | □ H □ Q. <g) /]□ n ; jugabilidad. 
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¿Cada vez son menos las dudas que 
os asaltan al leer la revista? 

No os preocupéis, porque esta 
página os sacará de cualquier duda 
que podáis tener. Atentos sobre todo 
a las valoraciones de cada juego. 


En este apartado vais a 
encontrar el nombre del juego 
Estar muy atentos al sistema 
que comentamos no vayais a 
confundiros con otros títulos. 




Plataformas 


en el mercado, es decir, 
aquellas plataformas que 
tienen un ritmo continuo de 
lanzamientos o que, muy a 
menudo, vanan su oferta 

I El clip con el 

■-* distintivo 

quiere decir que, de todas las 
versiones disponibles del 
juego, ésa es la comentada. 

; Mientras que si el 

*-J clip tiene el drculito 

, quiere decir que existen 
versiones para ese sistema 
pero no Han sido comentadas 
dentro del Test. 


Según el tipo de juego podréis 
encontrar en este apartado 
datos sobre numero de 
jugadores, niveles, coches, 
enemigos, armas, violencia, 
editor de circuitos, IA de los 
personajes., asi, tantos como 
géneros abarquemos en 
nuestras paginas. 


Con dos escuetas cortas, 
descriptivas y concisas frases 
vamos a comprimir lo mejor y 
peor del juego comentado Tal 
vez nos quedemos cortos o.. 
tal ve/ nos pasemos. 


Puntuación 



LU r= 1«1 [*1 í mi 



Compañía: 

Género: 



LucasArts 

Velocidad 


Precio:6.990 Ptas. PC/9.990 Ptas. N64 


Objetivo: conseguir el título de 
mejor piloto de vehículos POD de la 

OBC 9alaxia _ i 

Modo de juego: velocidad sin apenas 
, f pe tocar el sue *° a 950 Km/h. 

N° de jugadores: l 6 2 Requisitos mínimos 

N° Circuitos: 21 . 

N° POD Racer: 22 J' ent,um 166 MHz 

. Necesaria 

Armas: No , 

... . . „ aceleración 3D 

Violencia: Ninguna 32 MB RAM 

Rápido y muy divertido. - í|~£| 

M ZZ 

Difíril ah facpc atian7Arl^c 


Puntuación 


Llegamos al meollo de la 
cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa 
sensación que nos trasmite 
el juego después de 
probarlo durante varias 
horas. Nuestro sistema de 
puntuación es idéntico al 
de vuestro profesor de 
Literatura: 

0.0*2 9 Muy deficiente 
30 49 Insuficiente 
5.0*5 9 Suficiente 
6 o 6 9 Bien/Bien Alto 
7.0*7 9 Notable bajo 

8 o 8 9 Notable alto 

9 0*9 9 Sobresaliente 


latos üetJuego 


La compañía, el idioma, el 
precio, el genero, el 
objetivo y los modos (o 
modo) de juego: aquí os 
vais a enterar de esos 
datos importantes que 
desvelan de verdad cómo 
es el titulo. 


\ ¿teguis¡ins mínimos 


Estos datos, que 
recogemos directamente 
de las compañías, son los 
requisitos mínimos que 
debe cumplir el ordenador 

I para ejecutar el juego. 
Debéis saber que mochas 
veces estos mínimos no 
garantizan que el programa 
funcione correctamente. 


YCampalIhle con 


Difícil en fases avanzadas. 


i ¡ - ‘ ~ 

DIF SON GRA JUG 


Cuando comentamos un 
juego de consolas, veréis 
una lista con todos los 
periféricos que podéis 
utilizar con el 


3X1 tras valoraciones 


En Juegos & Cía. varaos a 
pasar por el ojo crítico 
otros cuatro aspectos mas, 
al margen de la 
puntuación: dificultad, 
sonido, gráficos y 
jugabilidad. Asi tendréis 
una idea más aproximada 
de como son los demás 
apartados del juego 


■■■¡¡iI 


26 Ju6gose v cs> 

































deporte 



somos el deporte 





Dame fútbol 


Playstation 


FIFA 2000 Producto con la I -*nr ,1 r 


Producido bJ 


por Electronic AW^SUfiony logotipo de la Piar, r :n™rc -•gislf? 


)ny Computer Entagainmtnl Inc 


gritos, aplausos, 
hiocftadas, aliciooes, 
la tensión de cada estadio. 


fútbol s/y\ 

y?; 


v *%r 


Dame... 


agotamiento, sacrificio, 
jugadas, goles, 
estuerzo de cada partido. 


derrotas, victorias, 
tristezas, alegrías, 
desilusión, esperanza, 
los triunfos de cada temporada. 






FIFA 
















el baloncesto 
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La batalla aérea de «Sonic 2* se lia visto 
elevada a la máxima potencia gradas al 
potencial técnico de Dreamcast. 


La nueva consola de Sega nos 
s brinda un momento histórico: el 
reencuentro del héroe con sus 
plataformas. Dreamcast y Sonic 
Team son los responsables de que 
Astro Rey haya vuelto... 


E fectivamente: Sonic está aquí Ahora que el puerco \ \ r> JEH 

otra vez para demostrarnos a to- * < espín ha decidido dar- \\ áBk 

dos los mortales que sigue siendo * se unas vueltas por su 
el más rápido, carismático, simpático y di- nueva consola, todos \ 
vertido de todos los personajes que algu- esos elementos vuelven a 

na vez han tenido el valor suficiente para darse cita de un modo mu- 

subirse a una plataforma. Que no es poco. « cho más descomunal Yuji 
En esta ocasión de lujo, a nuestro sor- ka -responsable de este «Somc^L 

préndente Sonic le acompañan muchos Adventure»- ha realizado el juego 

amigos, algunos ya conocidos por la au- de plataformas más bonito de la histo- ^ 

diencia como Tails, su inseparable com na del software... 

panero, Knuckíes, su novia Amy - rapta- Todo esto no lo decimos nosotros; núes- ’ 
da anos atrás por Metal Sonic- y otros tras palabras están avaladas por las fotos 

inéditos, como Big e\ gato y E-102. Nue- de este Test. Situaciones como los rayos 

vos y viejos compañeros se dan cita para de sol iluminando una playa tropical, las 
dar Hviyor variedad a un ■ t-v yr n —nwj. L.—explosiones de 
juego que vuelve a los T? 1 lava mientras 

orígenes aprovechando | 1 corremos a to- 


El primer encuentro cotil^ 
nuevp enqtnigo de SoniCj 
salpicado coji plabosjtai 
impresionante coife&é$t< 


Chaos Tel 
r estará 


No importa el 
tiempo que 

pase: fynic, 

sigue siendo tan 
rápido como 
siempre y es 
capazd]e vencer, 
a indiana,teñes¬ 
en una prueba 
dé veleidad ?)h • 
déspeinar^. ! 


El mundo perdido: uno de los parajes más 
espectaculares de todo el juego. 
Bienvenidos a un templo lleno d^secretos 
y... trampas. ' - él 


Nuevos 
engendros^ 
mecánicos para 1 
hacernos la 
vida imposible: 
el Dr. Robotnik 
sigue en sus 
trece de querer 
destruirnos... 


En la fase del Casino nos encontrare¬ 
mos con una agradable sorpresa. 
Sonic Team ha incluido varios guiños a 
su anterior éxito en SegaSaturn: 
«Nights». Podremos jugar con un pin- 
ball donde -si avanzamos lo suficien¬ 
te- visitaremos una primera fase com¬ 
pletamente remozada para la ocasión. 
Puro espectáculo. 


En ••Sonic Adventure» podremos elegir se 
personajes con seis historias diferentes. 
En le imagen vemos a Amy. 






if rén^a mientas 


constantes un el 


Puntuación 


Notable 


La perspectiva 
cambiará 
dependiendo 
de lo que 


ocurra en 


Uno de los escenarios mas 
impresionantes jamás ideados en una 
consola: la ciodad te pondrá las púas 
de punta en este vertiginoso descensc 


Nunca habra 
dos vistas 




Las malas lenguas dicen de la saga Sonic que 
es incontrolable por su velocidad... ¿Acaso no 
saben que es un juego de carreras? 


La variedad de mundos y desarrollos 
en «Sonic Adventure» es total, nunca 
un juégo de ¿omc fue tap^completaJ 

- - íf} . >V 


Los preciosos parajes de «Sgpic Adventure» nos 
sumeroirán en un mundoUeno de luz v color. 


sumergirán en un mundo lleno de luz y color. 
Frase estándar que por una vez es cierta. 






El concepto A Ufe nació en el anterior éxito del Sonic 
Team para SegaSaturn: «Nights». El invento consiste 
en cuidar a pequeñas mascotas virtuales estilo Ta- 
-rr™-n magotchi. En «Sonic 


adventure» tenemos 
la responsabilidad 
de cuidar a unas pe¬ 
queñas criaturas lla¬ 
madas Chao. Éstos 
-en un principio- 
serán simples hue¬ 
vos que eclosiona- 


rán nada más lie- ' u 

gar a uno de los I I 
tres jardines don- i | m 

de se crían. Las L 

mascotas se pue- 

den combinar con 1 . ^ 

los animales que | v 

salvemos en las - 

fases, lo que servirá para ganar en las carreras au¬ 
mentando sus cualidades -al combinarlos ganamos 
puntos de experiencia y fuerza que reforzarán a 
nuestro pequeño cabezón de carreras-. 


nuestros tímpanos en las versiones para 
Mega Drive. 

Lo creáis o no, el jugón no sólo vive de 
efectos gráficos y de maravillosas inge¬ 
nierías técnicas, sino de diversión y ju- 
gabihdad. En este apartado «Sonic Ad- 
ventures» también obtiene una nota 
muy alta aunque algunos piensen que 
eso de saltar y coger anillitos es algo 
insustancial 

Después de acabar quemador con las 
insulsas continuad nes Sel «Sonic» ori¬ 
ginal -sobre todo «Sonic & Knuckles» y 
«Sonic 3D»- tener acceso a este «Sonic 
Adventure» supone una bocanada de 






aire fresco donde los polí¬ 
gonos no se han comido las 
geniales ideas del clásico 
Y es que Sonic no ha perdido la 
esencia que le convirtió en gran¬ 
de a principios de los noventa Sal 
tos, enemigos, plataformas y, sobre 
todo, velocidad, se mantienen por 
todo lo alto en esta consecuencia na¬ 
tural de un ídolo que pasó por mo 
mentos muy malos cuando 
Saturn se hundió en el 
más absoluto de los ol¬ 
vidos. Pero lo impor¬ 
tante no es caerse, 
sino levantarse . 

«Sonic Adventure» 
está completa¬ 
mente traducido a 
nuestro idioma con 
lo que podremos en¬ 
terarnos de todo lo 
que sucede sin tener¬ 
nos que gastar dinero 
en un diccionario. Uno de 
los mayores acontecimien 
tos de este final de milenio. 

Nacho 


Sonic Adventure 


Compañía: Sega 

Precio: 8.990 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 

Objetivo: salvar el planeta de tas 
malvadas garras del Doctor 
Robotnik y sus secuaces. 

Modo de juego: saltar, saltar saltar, 
recoger anillos y, sobretodo saltar. 


N* de jugadores: 

Niveles: 10 

Enemigos: 3 o* o despiertas 
Paisajes escondidos: Sí 
Violencia: Ninguna 

El retorno de Sonic 
Las cámaras son confusas. 


Compatible con 
Visual Memory 


IMF SON CHA IUG 


jveao^ftt2E> 33 






















! 



Si decidimos continuar la partida, la hija del 
profesor nos obsequiará con un beso. Perdona 
bonita, ¿dijiste desternillante o de tornillo? 


En más de una ocasión 
tendremos que evitar los 
lanzallamas que nos 
intentan quemar el 
trasero. Tarea que será 
superada sin esfuerzo y 
con gran facilidad, aunque 
parezca imposible. 


Con esta máquina nuestro 
héroe se convertirá en 
Superanimal, adquiriendo 
nuevos y más bestiales 
movimientos con los que 
impartir orden y paz. 


Ubi Soft ha creado un personaje 
que emana simpatía y un parecido 
gráfico muy similar al del 
desmembrado Rayman. 

¿Acaso serán familiares en sus 
ratos libres? 


d es un extraterestre al 
que su torpeza le juega 
constantes malas pasadas En 
■■i una de ellas fue capa? de con-'^ 
vertir un mundo tranquilo y apacible en 
un planeta caótico y desastroso donde los 
vegetales pueden hablar -con muy malos 
modos- y las ovejas volar 
En este juego el humor es uno de los pilares 
fundamentales ya que los diálogos basan 
su encanto en los enfrentamientos y situa¬ 
ciones entre los descerebrados protago¬ 
nistas de este divertido berenjenal. 

Un ejemplo: ¿sabéis lo que se siente al es 
cuchar a una mazorca de maíz decir que 
"has cometido un gran error al arreglar la 
maquina de palomitas* 7 
Pero, sin duda, una de las transformaciones 
mas increíbles que hemos visto nunca es la 
de Ed, que con la ayuda de una máquina ex¬ 
pendedora de tabletas de chocolate 
Crunch, se convertirá en Super Ed o, lo que 
es lo mismo, en un descomunal bigardo que 
puede romper cráneos a kilómetros de dis¬ 
tancia sin despeinarse. 

Los escenarios han sido creados a imagen y 
semejanza de nuestro super Edroe, lo que 
quiere decir que son coloridos -y sin la fa¬ 
mosa niebla camuñapolígonos-, simpáti- 


Ubi Soft se sacude lo manga 
un sensacional plataformas 
donde el humor es la nota 
dominante que, gracias 
\ a esas disparatadas 
\ ' situaciones, nos 
permitirá soltar 
alguna que otra 
_✓ carcajada. 
















itintos 


muraos 


Nuestro flaco y esmirriado 
amigo se ha convertido en 
un hombre grande y 
descomunal al que no hay 
quien le pida la hora. 


Como podéis ver los 
escenarios son muy 
coloridos y están 
hechos a imagen y 
semejanza de 
nuestro personaje. 


Este será el vikingo al que debemos 
quitar la lata y, de paso, darle un 
poquito de crema de afeitar. 


¿De VERDAD creías <\ue 
puedes salvar al mundo de 
mi control <\ue llega a 


El agente XYZ nos 
guiará en el momento 
en el que comencemos 
a vagar por ahí. Nunca 
le veremos la cara. 


Malas noticias. Agente E d 
El robot de Grog h e sta 


recidamente distintas 
A pesar de los pesares, -Tonic Trou- 
ble» es un buen plataformas que sa¬ 
be divertir, entretener y tenernos 
con el mando en ristre durante horas 
y horas, pero aunque gustéis de los 
puzzles difíciles, os dejará insatisfe 
chos Desde luego, si os atraen los 
cartuchos sencillos, de saltar y sal- 1 
tar, con enemigos molestos y poco i 
más, este título lo disfrutaréis como 
verdaderos niños 

De lo que sí estamos seguros es de 
que difícilmente «Tonic Trouble* po¬ 
drá aburrir a nadie, ya que entre las 
risas que nos hace soltar y las horas 
necesarias para completarlo, pasar¬ 
lo bien es tarea sencilla y, sobre to¬ 
do, saludable 

Este nuevo descabezado de los 
videojuegos tiene las maneras jus¬ 
tas para divertirnos y los gráficos 
apropiados para seducirnos 

Gustavo 


Notable 


r Estos dos vegetales salvajes tienen un ^ 

extraño parecido con los dos 9 un avancemos 

redactores que escriben en estas en * a historia iremos 

_ insignes páginas de Juegos & Cía. aprendiendo nuevas téc 

eos y muy muy en n,cas como b ucear < volar o 

revesados, complejos y ~ disfrazarse, 

llenos de plataformas que nos harán la vida Además de tener que ir dando brincos por 

imposible saltando de flor en flor. También, ahí aniquilando a los enemigos, nuestro ex 

como mandan la sagradas escrituras, las traterrestre tendrá que resolver pequeños 
pantallas están repletitas de enemigos a los retos que pondrán a prueba su cuadricula- 

que, con la ayuda de una cerbatana de gui do cerebro y que nos arracarán una sonrísi 

santes, tendremos que alejar de nuestra in- ta de vez en cuando 
signe presencia cuanto antes. Ubi Soft se ha tirado al monte y ha fabrica 

Todos los mundos parten del sitio donde se do un domeo que recuerda a Rayman en su 
encuentra el profesor (se hace llamar Doc y aspecto general pero que cuenta con sufi 

nos ayudara en nuestra cruzada contra los cientes detalles originales como para olvi 

vegetales con sus geniales inventos) y se dar este hecho y considerarlo accidental 

gún el objeto que nos pida tendremos que ir . ■ De todos modos, caminar sobre el filo de la 
a uno u otro sin poder avanzar hasta no navaja con dos personajes desprovistos de 

completar los objetivos. brazos, piernas y cuellos es algo que nos ha 

Ed, al principio, sólo podrá saltar y des- ce pensar en un movimiento premeditado 

colgarse aunque esto no es problema si de la compañía por presentar dos cosas pa 


Compañía: Ubi Soft 

Precio: 9.995 Ptas. 

Género: Platjform^ Traducción: Sí 


Objetivo: eshacer tu meteduría de 
pata recuperando la lata que está 
poniendo todo palas arriba 

Modo de juego: lanza* gui 

sanies y destruir mazorcas de mau 


Compatible con 
Controller pak 


N° de jugadores: 

Mundos: 9 

IA de los enemigos: Baja 
Armas: Inofensivas 

Violencia: Ninguna 


Que siempre nos arranque 
una sonrisa (de cuajo). 

Es demasiado sencillo. 





Siempre tendremos que estar 
pendientes de la luí roja que está ei 
el parte superior, nos indica en qué 
jnomento debemos frenar. 


Los accidentes en carrera, 
aunque no son muy 
abundantes, dan cierto toque 
espectacular al evento: las 
repeticiones son espeluznantes. 


Una vez 
cogido el 


disfrutaremos 
mucho con 


SUZUKA 


JOHOR 


JEREZ 


MUMILO 


PAUL RICARD 


ASSfcN 


DONINGTON 


SACHStNRING 


BRNO 


CATALUNYA 


BUFNOS AIR» N 


1 

PSJ 

1 


La cámara de televisión es la más 



mm 


espectacular de todas, aunque sea 


■ 1 ^ 1 

^ jgá 


■ imposible jugar con ella... 


























ijyura/Jia 




#9 asios ana 


physk s 


rANCEl 


astuto 


nente. Es más. su uso puede llevarnos al 
suelo antes de lo previsto 
En «GP 500» el jugador debe apurar la 
frenada, reducir la marcha, ceñirse al in¬ 
terior todo lo que pueda y recitar el Padre 
Nuestro tantas veces como le de tiempo 
antes de caerse sobre el duro asfalto, 
cuenta 


Puntuación 


respectivas escuderías 
Aunque la dificultad sea mucha, hay que 
agradecer a Micropose que se haya atre¬ 
vido a realizar un simulador de este tipo 
donde llegar y jugar no significa empezar 
a ganar. El resultado obtenido es tan es¬ 
pectacular, impresionante, excitante, 
monumental y atrayente que el ambien¬ 
te general de las carreras se ha conse- 


provechando el tirón que 
7^"----- A últimamente están temen 

1 mmmm do las carreras de 500 cc., 
Micropose ha tenido a bien 
realizar un SIMULADOR -con mayúscu¬ 
las- que utilizará la imagen de nuestro 
mejor piloto, y futuro campeón del mun 
do, Alex Crivillé -Dios nos escuche-. 
Este genial simulador es el primero que 
nos exige tener un control absoluto so¬ 
bre la máquina para tomar, con funda 
mentó, las curvas de un modo ordenado 
Este hecho, que parece sencillo a la vista 
de los cientos de juegos que han aparecí 
do a lo largo de los anos, se convierte en 
un verdadero handicap a la hora de po 
nernos a jugar en serio con este «CP 
500> Porque en la primera carrera que 
nos echamos -al margen de ver con im 
potencia como nos salíamos en las curvas 
mientras el resto de pilotos nos supera 
ban con una superioridad insultante-, 
pudimos comprobar que todos los pará¬ 
metros que se tienen en cuenta a la hora 
de subirse a una moto de estas caracte¬ 
rísticas han sido reproducidos palmo a 
palmo, milímetro a milímetro, sin dejarse 
nada en el tintero. 

Aquí ya no vale usar el sacrosanto freno 
cuando el morrazo es algo más que inmi- 


¿Os habéis fijado en las banderas de los 
circuitos del Jarama y Cataluña? 


Circuit Lvngtlv 

4 47jW 

PRACTIC 

No. of lops: 

¿I 

QUAlJrY 

Uip Record: 

1:44 168 

RAC r 

c | r n r 

Sctiwo»)/ 


LOAD BIKE :!£TUP 


Con esta cámara 
seguiremos la 
carrera con los 
mismos ojos de 
terror que un piloto 
de verdad. El 
velocímetro y el 
cuentarrevoluciones 
son completamente 


En el modo volador tendremos que 
imitar a un pelícano de las A/ores 
pero sin alas. 


fe. 


! durante varias horas 


con este sensacional 
simulador, a uno de 
nuestros redactores 
(el boss) se le 
cruzaron los cables y 
empezó a colisionar 
contra todos los 




Micropose es la única compañía de software que ha tenido el 
valor suficiente para programar el simulador de motos más real 
y perfecto de la historia. ¿El problema?, aprender a manejar este 
GP500 es tan difícil como er ' 


corredores que se 
cruzaban en su camino. 
■ No contento con 
> lesionar a Max Biaggi, 
se mofaba de lo lindo 
viendo las repeticiones 
Jli d ? sde infinidad de 
cámaras y ángulos. Aún 
b as, i no le pareció 
suficiente. Con la vista 
interior desde la moto, 
se propuso reproducir el 
pánico que debió sentir 


Movístar 


CHOOSE TEAM 


T 


tttB JOSA so as SKI 

Contaremos con todas las 
motocicletas y pilotos 
que disputan el 
campeonato del mundo. 


HONDA Nff- 500 


W) 1 1 U 4 I ► II !► 

Kl distintos y seguir 
k Pormenorizadamente 
IV las evoluciones del 
* piloto que queramos. 

^ En algunos momentos 
y creeréis estar delante 
S de vuestro televisor 
" asistiendo realmente 

las carreras de 500 cc. 

% Y 1° «loe véis en este 
y aparatoso accidente es 
lo menos espectacular 
!\ fl ue podéis vivir... 


' Alex Barros al ver lo 
que estaba 

ocurriendo delante de 
su moto. 

Os preguntaréis que 

por qué os contamos 

todo esto: muy 
sencillo. 

1 Si queréis pasar un 
1 buen rato después de 

la carrera, podréis ver 
las repeticiones desde 
seis puntos de vista 


de la temporada 
1998 y con los 
nombres reales de 
los pilotos y sus 




guido sobradamente. Es más, difícil ve 
mos que otro titulo pueda reproducir con 
la categoría de este «GP 500» las m 
creíbles sensaciones que genera en 
cada partida 

Y gran parte de la culpa lo tiene el 
apartado gráfico: desde las cámaras 
disponibles hasta 
los puntos de vis¬ 
ta del piloto den 1 
tro de la moto#-— 
son de una cali-T^ 
dad y suavidad — 
espeluznantes I N 
Nada más ver es- 
te juego nos 
abordó una pre 
gunta ¿será este 
* : " v : 'i" e | p r ¡ nc ¡pjo de 

una gran saga al f 

estilo «Formula One» de Psygnosis 7 r 

Con los años conoceremos la res- r 
puesta, aunque a nosotros no nos 1 
importaría en absoluto que se sol- I 
taran el pelo las compañías cuando 
lo que tienen entre manos merece I 
tanto la pena. Como diría el poeta 
im-prezionante. 

Gustavo 


GP500 


O 


Compañía: 

Precio: 

Género: Vc4oc tdarf 


Notable alto 

Microprose 
7.995 Pías 
Traducción: Sí 


Objetivo: imitar ai gran Alex 
Crivillé cuando gane el mundial de 
motociclismo de 500 cc 

Modo de juego: 81 .elera, frena vi 
puedes y pegateia contra el suelo. 


N° de jugadores: 
n* circuitos: 
n° pilotos: 
Licencia oficial: 
Editor circuitos: 


Requisitos mnimos 

Pentium 200 MH/ 
Aceleración 30 
obligatoria 
32 MB RAM 


Poder disfrutar de la competí 
cion mas excitante. 

Su elevado nivel de dificultad. 


*ir 
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jetos para desenmascarar al traidor. 

Pero seguramente lo que más atrae de es¬ 
te juego no es (valga la redundancia) el 
juego, si no lo bien reproducido que está el 
monumental palacio de Versalles el salón 
de los espejos, por ejemplo, es magistral. 
Además de todo esto, tendremos a nuestra 
disposición una completa base de datos 
para poder disfrutar de todas las obras de 
arte contenidas en el palacio por aquella 
época. «Versalles», como juego, no es nin- 
guna maravilla 
ÉMniaMd está anticuado 

j (Quicktime VR a 

I go-go), no es 

muy interactivo 


La corte del rey Luis XIV ha si¬ 
do amenazada por un manía¬ 
co pirómano ¿nuestra mi¬ 
sión 7 , descubir quién y por 
i qué quiere realizar tan ma- 
* lévolo acto vandálico 
0 Para llevar a buen puerto 
— j nuestra misión, 
a tendremos que 
/ investigar, dialo¬ 
gar y utilizar ob- 


y su desarrollo es demasiado lineal. Pero el 
esfuerzo de reconstrucción histórica mere¬ 
ce la pena si queremos aprender algo 
Si lo que buscas es un buena aventura grá¬ 
fica, «Versalles» te dejará bastante frío . 

Gustavo 


Todos los objetos que aparecen en 
el juego estuvieron realmente allí. 


Versalles 


f i 

Y**- 


Suficiente 


Compañía: Cryo 

Precio 7 490 Ptas. 

Cerrero: Traducción Si 


Si ponemos H cursor so 
de los cuadros y pulsar 
sobre él, obtendremos íl 


i la reconstrucción 
del palacio 


Como juego es muy 
básico 


Los diálogos serán 
fundamentales para 
descubrir al malhechor. 


IX* UN GftA JUG 


El despertar del Rey era todo un 
acontecimiento en la corte: había 
mucha gente que pagaba por verlo. 




El Orgullo 
del Homiguero 

Después del éxito de 
esta simpática hormi- 
ga en la gran pantalla, 

Infogrames presenta * ¡ 

un juego de platafor¬ 
mas en el que tendre¬ 
mos que convertirnos 
en un soldado de pri- En todo momento 
mera para conquistar nuestra hormiga 
el amor de la princesa. se 9 üírá el guión 
Con este argumento I«<«<«» Película, hiv el 
comienzan las an- 1 

daduras de Z-su V 

nombre- en un } 

juego de platafor- £ • 

mas que hará las , ? 

delicias de los V ' 

amantes al géne- j 

ro aunque desgra- Aunque parezca un amigo 
ciadamente em- bicho que tenemos delant 
piezan a repetirse quiere «Petarnos, 
en la consola por- l T< moon 

tátil de Nintendo este tipo de cartuchos: 
saltos, bichos, algunas armas e ítems que 
recargan energías varias. 

De todos modos, este parecido con otros < 
títulos de mayor éxito no es un punto ne- 


¿En qué plataformas no se 
salta? En este se hace y 
mucho. 


Aunque parezca un amigo, el 
bicho que tenemos delante 
quiere aplastarnos. 


*• cl gativo, al revés, ya que garantiza 
te unos niveles de entretenimiento 
y diversión que son de agradecer 
-li-jd cuando vamos en el coche a la 
sierra o camino de Belén... 

Los gráficos son discretos, sin mucha fio¬ 
ritura y dejan entrever el aire de la pelí¬ 
cula... con bastante dificultad, eso sí. De 
todos modos, a medida que vayamos 


Los escenarios de este 
juego no varían el 
esquema tradicional de 
un plataformas. 


Nuestra amigas las 
hormigas nos 
tendrán que ayudar 
en más de una 
ocasión: lo 
importante es el 
bien común. 


avanzando 

descubriré- ¿jr - L 

mos nuevos I Q12SQ 

entornos y enemigos que pondrán mucho 
más difíciles las cosas a la joven hormi¬ 
guita. 

En lo referente a la jugabilidad, se deja 
llevar bastante bien y cumple a la perfec¬ 
ción con su papel de distraernos durante 
un espacio limitado de tiempo: no es difí¬ 
cil, pero tampoco muy sencillo... el térmi¬ 
no medio es su hábitat natural. Resu¬ 
miendo, Infogrames se aprovecha de un 
personaje con carácter para realizar el tí¬ 
pico videojuego bonito de llevar y que di¬ 
vierte tanto como queramos dejarnos. 

Gustavo 


Como ocurre con otros 
juegos de este tipo, 
cada cierto número de 
anillos conseguiremos 
una vida extra. 


QQASQ 


f Qgl Puntuación 


p CBC Compañía: Infogrames 

Pro do: 5 990 Ptas 

Género: Hataform.; Traducción Si 


| ' Es un buen platafor 


No aporta nada 






























¿Qué tendrá PGFútbol? 

A. -EE Curso de geometría por correspondencia. 

B . -D Entrenamientos específicos. 

C. -EJlJna pizarra y un paquete de tizas. 



LFP 

Producto bajo 
Ucencia Oficial 


Campeonato Nacional de Uga 
V y? Oimión. Temperad» WflQOO 


El fútbol será así 


' : dinamic 

" J MULTIMEDIA 

hasta donde llegue tu imaginación 


PC-cdrom Windows™95/9B www.dinamic.net 

Los productos Dinamic se venden en quioscos, grandes almacenes y tiendi 


s de informátici 

















Los choques serán 
algo cotidiano y 
normal en 
«Carmageddon». 
No intentes acordarte 
de los familiares de 
alguno o te llevarás 
otro golpe. 


S/G 
3 S&5 
MPH 


Elimina a tfldos^tus 

competidores 

chocando 

vioJeitfamente contra 
ellos. Si pretendes 
ganar terminando el 
circuito (o llevas claro. 


Í LAP t/0 

5//fc»55 

✓ i fai- n 

A ¡ sW 

* i ac rircuitos de «C< 


La llegada a Playstation 
de un título como \ . 
«Carmageddon» es iodo 
un acontecimiento. 

Ya nadie podrá decir que 
un solo humano ha 
perdido la vida en este 
juego porque ahora los , 
peatones son zombies. 1 


M m abíamos de buena tinta que la 
conversión del salvaje «Carma- 
geddon» a las consolas iba a traer 
^ I consigo muchos cambios y la re- 
'AJj surrección de una vieja institu¬ 
ción: la censura. Tristemente, los 
peatones humanos que pululaban por las 
calles de «Carmageddon» han sido suplan¬ 
tados por unos zombies algo más estúpidos 
y verdes que sangran como cualquier hijo 
de vecino. Estos cambios, al fin y al cabo, no 
tienen consecuencias directas para la juga- 
bilidad -algo es algo-, pero sie 
molestos cuando se trata de v¿ 
políticamente correctas. 

Una vez que aceptamos este he¬ 
cho con naturalidad, no podemos 
negar que SCI ha realizado un 
buen trabajo para Playstation. 
Técnicamente «Carmageddon» se 
perfila como un producto bastan¬ 
te trabajado pero que no aprove¬ 
cha en demasía los ya desfasados 
32 bits de la consola de Sony. 

Coches bien diseñados que no 
pueden negar su origen poligonal 
es el primer aviso de lo que se 
avecina. Éste problema también 


se produce en los largos y bien estudiados 
escenarios que, por esa apariencia cua¬ 
driculada, parecen descuidados y feos. Sólo 
el acertado uso de las texturas camufla es¬ 
te defecto. Eso sí, donde no se le puede po¬ 
ner ningún pero es en el apartado del en¬ 
tretenimiento: «Carmageddon» es igual que 
su homónimo de PC, ya que ofrece diversión 


rápida y sin complicaciones. 


y con los^ 

tiempos que corren es de agradecer -har¬ 
tos de títulos que se hacen cada vez más 
complicados-. 

Ponerte a jugar a un producto como «Car¬ 
mageddon», donde no necesitas saber có¬ 
mo cambiar de marcha o a qué velocidad 
debes tomar una curva, nos permite condu- 
| cir como NUNCA se debe hacer en 
a' / la realidad: es decir, realizando 
trompos, adelantando por la acera 


con un montón de zombies peatona¬ 
les y chocando contra el resto de compe¬ 
tidores para ganar la carrera y mandarlos al 
lugar de donde nunca debieron salir... vo¬ 
luntariamente. 

Esto, unido a la posibilidad de hacer el ca¬ 
bra sin que nadie nos moleste, hace de él un 
juego ideal para pasar el rato y quitarnos 
de encima la presión acumulada. 

Si te gustó la versión PC de «Carmageddon» 
-o si nunca la has olido-, la conversión a 
Playstation no defraudará a nadie. 
Nosotros lo hemos pasado pipa conducien¬ 
do como locos... aunque hemos notado al¬ 
gunos cambios en el control por culpa de 
las palancas analógicas del Dual Shock. 
«Carmageddon» para Playstation no se con¬ 
vertirá en un súper éxito pero servirá para 
disfrutar de un juego de coches bastante di¬ 
ferente a todo lo visto dentro de una con¬ 
sola repleta de programas similares. 

Nacho 


LAR 4/3 
SSÍ30 
\£3 MPH 


rodo vale para ganar.. Destruye, 
a tu enemigo antes de que él te 
de$tru^á*a ti. Pero si lo haces, 
hazlo sin perder carrocería. ’ 


f- 

O MPH ' - 
Gráficanhmte, 
«Cármageddom 
en Playstation 
es muy li 

parecido a la í 
primera parte? 
de PC... y eso l| 
es bueno. ® 















LAP t, e 
S3/63S 
OMPH 


Zombies o 


realmente da 
íguül si lo que 
queremos es 
gánar tiempo. 


OMPH 


Por el 

sensacionalismo 
- de muchos 
medios, 

"Carmageddon» en 
Playstation no 
tendrá peatones 
Humanos, sino 
pobres y 
desamparados 
zombies.,. 


P J/8 
%/&& 
&MPH 


jstá tr¿dtoid° al castellano, 
y necesario, pero siempre es 
ecer detalles de este calibre, 
cunde el ejemplo! 


Notable 


Compañía: SCI 

Precio: 7.995 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Si 

Objetivo: sobievive ios golpes rte 
tus contrarios antes de que el tiem 
po se acabe 

Modo de juego: choc« :ontra todo y 
evita que te golpeen 


Compatible con 

Dual Shock 
Memory Card 


N° de jugadores: 
Circuitos: 

IA de los enemigos: 
Armas de fuego: 
Violencia: 


Mucha 


La diversión que ofrece es 
constante y bestial. 

Acabado técnico algo pobre. 


i OMPH 


J 1 ' 4 * 


. 

1 ^ # , 

• ^ w. 0 

~¡ 

1 

J 

Si no tienes dinero, no 
podras recuperarte denlos 
golpes y perderás. 















Infogrames nos 
ofrece un juego de 
espionaje que a muchos 
atrapará por su argumento y 
ambientaciáBBpnientras queja 
aburrirá por su sencillez y fació 
superar los obstáculos. 


L a situación es crítica, estás atra¬ 
pado en un complot en el que te 
señalan como espía de una orga¬ 
nización terrorista Tu misión es eviden¬ 
te: limpiar tu nombre y descubrir quién 
es el traidor que te ha metido en este lío. 
Con un argumento de estas caracterís¬ 
ticas (el mismo de la película, por cierto), 
está claro que debemos metemos en la 
piel de Ethan, el mejor agente disponible, 


todo un personaje que pertenece a un 
equipo de espionaje especializado en mi¬ 
siones imposibles. 

Para lograr nuestro objetivo, básicamen¬ 
te hay que hablar mucho -más de lo que 
algunos desearían-, robar y, sobre todo, 
disfrazarse para conseguir atrapar al es¬ 
pía que nos metió en este embrollo. Ta¬ 
rea bastante fácil que nos puede llevar, 
más o menos, cinco o seis días. 

S Siguiendo el guión de la pe¬ 
lícula tendremos que conse¬ 
guir los objetivos que se nos 
vayan encomendando para 
concluir nuestra aventura 
victoriosos. Por ejemplo, en 
la primera misión, tendre¬ 
mos que disfrazarnos como 
un soldado enemigo para 
infiltramos en la base sin 
ser descubiertos. 

En el aspecto gráfico «Mis- 
sion Impossible» no es nada 
espectacular aunque sigue 
a la perfección el ambiente 
que recrea la película pe¬ 
ro, desgraciadamente, todo 


Al margen de estos homenajes al cine mu¬ 
do, es de agradecer que el juego haya sido 
traducido y doblado a nuestra lengua . 
«Mission Impossible» llega tarde -tres 
largos años después del estreno de la pe¬ 
lícula y uno más qu e la versión de Nin- 
tendo 64- pero —JE—j 

mejorado gracias al f 

la capacidad del 1 
CD, tiene más diá- 1 
logos, mejores mú- fr * 
sicas y más intros J : fT? 

Eso sí, tanto en de- * * S S ¿ : 

sarrollo como en ■ 11= : ?ísss:[ 
jugabilidad, esta I í IffíÜ! 

versión PSX es g ¡ ¿ \ r:£Íjr:T:j[ 

idéntica a su pre- HSS 
decesora Tenemos s s fíff;::: 

ante nosotros un 
juego simplemente 1 TlT 

divertido c| H, ¡ ^*5^ 

Gustavo 


se estropea cuando alguno de los perso¬ 
najes abre la boca para decir, por lo ge¬ 
neral, alguna incongruencia con un tono 
realmente falso. Joyas como "te voy a 
cortar como a un pino" en tono amena¬ 
zador y -ya dentro de una base enemiga 
llena de soldados armados hasta los 
dientes- un curioso diálogo entre Ethan 
y un centinela que nos pregunta '¿qué 
haces aquí?", y nosotros le contestamos 
"soy Fred y estoy buscando a mi perro", 
dan una ligera idea de la categoría del 
texto escrito para la ocasión que, segu¬ 
ramente, dejará a más de uno congelado 


En la mayoría 
de las misiones 
nuestro espía 
favorito tendrá 
que disfrazarse 
para saltarse 
las complejas 
medidas de 
seguridad. 


Como ocurre 
en toda 
buena 

película que 
se precie, no 


Y la típica 
' bronca del 
jefe. 






































Puntuación 


iViyBf con rthan! le hemos pillado 
"1 en rpd con Quake III. Con ese 
L irdenadnr seguro que no se le 

HHi 


Tnsr » 


Los chicos de Infogrames han sabido recrear perfectamente la escena en la 
que Ethan baja al ordenador central de la C.I.A, que será uno de los 
momentos de mayor tensión en el juego. 


Como podréis 


juego es 
bastante buena, 
y recrea toda la 
atmósfera de la 


-bailando un mambo*/fes 


M3S3GH FALLIDA: ESTAS ARRESTADO 1 


a un guardia 
de seguridad. 

Nos 

preguntamos 
qué Habrá en 
el sobre. 


Una de las mejores fases del juego será esta que véis en la 
pantalla: tendremos que defender a Ethan del ataque de los 
agentes camuflados en la estación de tren. 


Después de robar la lista de agentes de la C.I.A, 
tendremos que escapar sin ser descubiertos. 
¡Maldita sea... otra vez nos han cazado! por hablar. 


Tras una juerga en el bar de enfrente, Ethan sentirá I 
que es una<buena resaca. 


Muchos interruptores 
tendremos que encontrar si 
queremos pasar rápidamente 
de pantalla. 

\ 


- _*4«***é* 
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Mission Imposible 

Bien 


_^ 

Compañía: 

_ J Precio: 

PC Género: Aventura 

Infogrames 

7.990 Ptas. 
Traducción: Sí 

“ Objetivo: recupera! tu ^putación 

1 como espía y descubrir ai impostor 
j que nos ha metido an este embrollo. 

Modo de juego: <*spia, habla roba y 
¡PC > disfrázate para cumplir tu misión. ^ 

N* de jugadores: 

Niveles: 

IA de los enemigos: Baja 
Armas de fuego: St 

Violencia: Nula 

J 

Compatible con 

Memory Card 

Dual Shock 

La ambientación del juego. 


Demasiado sencillo. 

1 j 1 

... 1— - 
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e siempre, Sega ha puesto un 
| especial interés en diferen- 

|] ciarse de sus competidores 

w con juegos que tenían la mala 
costumbre de revolucionar 
cualquier género que abordaran A «Se¬ 
ga Rally» hay que apuntarle un trocito 
de gloria porque es -a excepción del ob¬ 
tuso «Hard Driving» de Atan- el primero 
en hacer que el uso de las marchas fue¬ 
ra, incluso, algo divertido Hasta enton¬ 
ces, los juegos de coches se cebaban en 
los típicos acelerones y posteriores fre¬ 
nazos. Aquí, en el aprendiz de Carlos 
Sáinz, bajar y subir las marchas es algo 
fundamental 

«Sega Rally 2» se presenta como la con¬ 
versión perfecta de la recreativa que to¬ 
dos soñamos alguna vez PC y Dream- 
cast, Dreamcast y PC, se reparten las 
virtudes de un juego que ha sido conce¬ 
bido para sorprender a sus más inmedia¬ 
tos perseguidores. Es bueno, rápido, 
completo, manejable, divertidísimo y, an¬ 


te todo, un homenaje a la tradición fami¬ 
liar de Sega de ofrecer maravillosas ex¬ 
periencias de juego a sus incondicionales 
de toda la vida. 

«Sega Raliy 2», desde que empieza, nos 
regala las imágenes que queremos ver. 
Los clásicos circuitos de la saga se han 
expandido en formas, polígonos, colores 
y miles de objetos que la consola -o el 
ordenador- mueven a su antojo. El de¬ 
sierto, la montaña, la isla, muddy o la ri- 
viera se han aliado para que ningún ju¬ 
gador salga ileso de recorrerlos del 
derecho y del revés con esa impaciencia 
típica de los que saborean un programa 
como si fuera la última vez 
Técnicamente el juego mantiene la fór¬ 
mula del original 60 fps en la versión PC 
y 30 en Dreamcast tienen la culpa de que 
cada una de las artimañas necesarias pa¬ 
ra acabarse el modo Championship en la 
recreativa hayan sido ic pilcadas sin pro¬ 
blemas en el ámbito doméstico. Simple¬ 
mente con esto nos bastaría, pero Sega 


Ahora los 
escenarios 
cuentán con 
varios 
trazados ** 
completamen 
te distintos. 




1 71 km/h 


A medida que 
avanzamos en la 
carrera, nuestro 
coche va.cogiendo 
peso añadido en 
forma de barro. 


15 1 25km/h 


Dreamcast disfrutará 


por méritos pro¬ 
pios- de la primera versión del juego aun¬ 
que sólo sea por su condición de apuesta 
de futuro de la casa frente al voraz ataque 
que Sony y 
Nintendo es- 
' tán pr^paran- 

do pura los 
próximos me- 
ses anos. 

: ^v-‘TwPS ... -*ega Rally 

7 v ' (i ... 2» puede pre- 

J /V" « \ V\ sumir de ser 

' y ] \ ¡ exacto en to* 

> *zkim d °. a,arec / e - 

/ - ativa y ofre- 


«Sega Rally 2» asoma su alargada sombra en 
exclusiva para Dreamcast y PC. ¡Que los usuarios 
de Playstation y Nintendo 64 sigan soñando...! 


reconr 

onivfin 


cer un espectáculo impresionante -si utili¬ 
zamos el volante con acelerador y todo-. 
Salvo algunos momentos en los que la 
imagen se atasca, la valoración fina! es 
completamente alucinante frente a otros 
muchos programas del mismo género apa¬ 
recidos últimamente para otros sistemas. 
Lo mejor, es que mantiene ese aroma ar- 
cade de la casa... 
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MODOS DE JUEGO REPETICION 


El juego a pantalla partida es especial¬ 
mente emocionante. Poder ver a nuestro 
contrincante a lado, venciéndonos impu 
nemente y cerrándonos todas las salidas 

r-. es una for- 


La versión doméstica de «Sega Rally 2» in¬ 
cluye muchas más opciones que su origi¬ 
nal callejero. El motivo fundamental es 
que en el ámbito de la consola -o el PC- 
la vida del juego debe ser mayor. El cam¬ 
peonato de los 10 años -resaltado en la 
pantalla- multiplica las horas de pique 
con la máquina Cada vez que consigamos 
ganar uno de esos minimundiales, añadi¬ 
remos un nuevo coche de la Kit Car Rally 
a nuestro catálogo...- . 


matura, de 
„ la sentir lo mi*- 

_ rr mo que si ju 

gáramos a 
través de in- 

\ M r ternet 

— ,,59 ‘- 1,3 En las dos j 

versiones que hemos podido probar no he- 

__ _i_i_ a:__* 


Al finalizar cada prueba podemos acudir a 
una espectacular opción que nos repite 
por completo la carrera, para poder detec¬ 
tar los fallos de conducción cometidos y 
que han evitado que terminemos en el pri¬ 
mer lugar. La suavidad de los movimientos 
y el acertado punto de vista que adopta la 
ramara en todo momento, convierten a 
estas repeticiones en verdaderQs espec¬ 
táculos que muy pocos 0 ) 0 s han podido 
contemplar lejos de un salón recreativo 


mos notado ralentizaciones extrañas... tal 
vez porque el número de objetos que re¬ 
presenta en 

pantalla son re- . _j . ^ 

ducidos para /C '“" r 

evitar precisa- 

mente ese ut 

efecto desas ^ 

troso. j _ 
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Los reflejos de los cristales o las 
carrocerías redondean una obra 
que debe estar presente en 
cualquier colección que se precie. 


nr 

8r §©“(=£ 
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no se ha detenido allí. La posibilidad de 
jugar a pantalla partida o pilotar en la 
original competición de los 10 Años (10 
Years Ghampionship) aumentan tas ho¬ 
ras de ofuscación frente a la pantalla 
hasta límites que muy pocos habíamos 
visto en juegos de este tipo 
Además, como redoble final, Sega se las 
ha ingeniado para que ambas versiones, 
y la de PC y Dreamcast,’ puedan jugarse 
vía internet de manera mixta o por sepa¬ 
rado, a través -suponemos- del Dream- 
arena que pondrá en marcha Sega junto 
con el lanzamiento de la consola Lo que 
nos faltaba a los pobres jugadores. 

La lealtad tiene estas cosas los mejores 
productos se reservan para los que saben 
esperar y defender con uñas y dientes 
su territorio por encima de opcio¬ 
nes oportunistas A Sega no le 
hace falta que le regalen los oí¬ 
dos y a estas alturas tiene el 
problema de que muy pocas 
son las cosas que le van a recono¬ 
cer. Llegó la primera a casi todos 
los sitios y ahora le acusan de ser un 


rezagado que copia a sus com¬ 
petidores. iQue se lo digan a. 
«Virtua Racing», «Virtua Figh- 
ten>, «Virtua Cop», «Out Run» o 
«After Burnen»!, veréis qué risa j 
les entra 
Pero este mundillo tiene estas J 
cosas y hasta que no cambie so- J 
lo quiero que me dejen en paz j 
con mi rSega Rally 2», mi PC, 
mi Dreamcast y mi is¬ 
la desierta 

José Luis 


láwcia Marti ni 
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Más de una ve/ tiraremos 
el mando por la ventana 
gracias al control del que 
hace gala «Trick Style»... 
complicado y confuso. 


ÜW'.Í 


¡Que no os 
sorprenda esta 
imagen!, e 
circuito no está 
del revés pero 
nuestro corredor 
puede Hacer 
virguerías de 


mientos. Los escenarios, a su manera, 
cuentan con muchísimos elementos en 
pantalla que demuestran el todopodero¬ 
so genio de esta Dreamcast. 

Otro punto que nos ha dejado bastante 
fríos ha sido el de la sensación de veloci- 


esde hace muchos meses lle¬ 
vamos escuchando todo tipo 
de frases grandilocuentes so¬ 
bre lo que iba a ser uno de los 
juegos más espectaculares y divertidos 

para PC y Dreamcast. Con la versión fi- W rrios na sido el de la sensación de veloci- 
nal todavía en nuestras retinas ya pode- ^ vj dad, «Trick Style» no consigue imprimir 

mos avanzar que, tras la tempestad ha ^ ese estremecedor vértigo que tanto nos 


| mos avanzar que, --re¬ 

negado la calma iseñores, no hay que 
asustarse porque «Trick Style» ya está 


aquí y no es pa 

Í a tanto! 

Podríamos em- 
jezar diciendo 
^ue este título 
ie Acdaim no 
es un mal jue¬ 
go, sino más 
bien el típico 
producto de 
planteamien¬ 
tos puramente 
gráficos -a 
prior i impre¬ 
sionante- que 
se ve limitado 
por una juga- 
bilidad 


gusta por culpa, en parte, de la dificultad 
que entraña mantenerse sobre la tabla y 
s) esquivar los re 


Aquí no existe botón de freno, le única forma de 
hacerlo es girando al máximo con el mando... o 
empotrándonos directamente contra la pared. 


tante árida que le hace parecer soso por 
momentos. Donde sí impresiona, efecti¬ 
vamente, es en la imagen, en el uso de 
las 3D y la suavidad de t odos los movi- 


pentinos obstá¬ 
culos. A este jue¬ 
go de Acclaim fe 
pasa corno al le 
gendario «Wipe- 
out-*: en las cur¬ 
vas se atranca y 
el pulso de la ca¬ 
rrera. la emo 
ción de conti¬ 
nuar, se diluye 
de sopetón. 

«Trick Style» es, 
básicamente, 
una invitación 
personalizada 
para protagoni- 


zar la memorable secuencia de Regreso 
al Futuro II a bordo de unos curiosos ae- 
ropatines. Gran idea que muy pocos han 
conseguido llevar a buen puerto. 


Ganar no es fáci 
Solamente 
debemos 
concentrarnos y 
recordar jugar 
sucio no vaya ¡ 
ser que nos 
ganen en el 
último seoundo- 




Tal vez, nos esperábamos algo más: una 
sensación de velocidad más acusada, un 
mayor ingrediente competitivo frente al 
resto de participantes y ver reflejadas 
en pantalla las posibilidades que nos 
brindan las nuevas técnicas de acelera¬ 
ción 3D -128 bits en el caso de Dream¬ 
cast- para obtener algo diferente a lo 
que nos hemos encontrado. Lamenta¬ 
blemente Acclaim ha tirado por la calle 
de enmedio y ha optado por una diver¬ 
sión elemental que, desgraciadamente, 
no nos ha convencido. 

Pero no todo es tan mediocre en «Trick 
Style- ia variedad de efectos especiales 
y movimientos que tenemos para ganar 
la carrera son un buen argumento... 
Relativa decepción con un título que se 
las prometía felices. Su desigual aparta¬ 
do gráfico, junto a los altibajos que tiene 
en la jugabilidad, hacen de él un produc¬ 
to destinado a personas que no les im¬ 
porte encontrar lo de siempre. 

Nacho 


I Tejados, calles, vías de 
J metro... cualquier lugar 
es bueno para practicar 
este deporte. 




' Saltos, piruetas, giros y acrobacias son la \ 
base para conseguir puntos y velocidad 
I en las carreras de «Trick Styfe». 


































































variar 


tabla para 


ganar 
o inc 




La niebla 
londinense será 
un gran 
handicap a la 
hora da volar en 
nuestros 
aeropatmes. 

Mira al frente y ¡ 
no tengas miedo. | 


imcast y la de PC que no parecen tan cuadriculados, 
siado Solamente Por lo demás, «Trick Style* para PC 
i diferencias pal- sigue manteniendo la misma jugabi- 
jción que maneja lidad y diversión que lo visto en la 
iperior -por razo- consola pero sensiblemente mejora- 

¡rsión 


fias- en PC. También f 
una leve mejoría en lo 
que montan las tabl; 




La catedral de San 
Pablo, en Londres, 
•s uno de los 
mHchos monumentos 
que aparecen a lo 
largo del juego. 


Nada más co- ,,:-V 

menzar entra- % 

remos en el K¡ \ P k ÍJ . J 

Velódromo, tn > fr 

esta pista lie- 

nadeespecta " 

dores daré- . 

mos nuestros 

primeros pasi- 

tos de la mano j|d| 

de una espe- I 

cié de maestro p*’ **** .r * 

que nos ense¬ 
nará algunos trucos Una viv tion Después, el velódromo 
aprendido todo esto, conse- servirá para entrar en ios cir- 
r mm guiremos nuevos mo- cultos, consultar movimien- 
vimientos -si < umpli- tos y competir contra otros 
, / mos una sene de adversarios en half pipes, 


Una buena 
salida as la 
base del éxito. 
Si conseguimos 
distanciarnos lo 
suficiente de 
nuestros 


¡venceremos! ¡ 


bowls y 


Los efectos de 
luces en Tríele 
Style» son 
increíbles... 
lástima que no 
podamos decir 
lo mismo de la 
diversión. 




Inglaterra, USA 
y Japón serán 
los tres paises 
que visitaremos 
en el juego. 
Aquí vemos el 
conocido 
Picadilly Circus 
de la capital 
inglesa. 
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Puntuación 


Compañía: Acclaim 

Precio: 8.990 PtasDC/ 6.990 Ptas PC 
Genero: Velocidad Traducción: Sí 


Objetivo: surcar ¿ tod i velocidad 
circuitos futuristas con una tabla de 
skatc board voladora. 

Modo de juego: controla a tu perso* 
naje Haciendo acrobacias. 


N° de jugadores: 4 

N* de circuitos: 19 

N* de personajes: 10 

Editor de circuitos: No 

Armas: Ninguna 


Compatfbtt con 
Visual Memory 


Es bastante aburrido 
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m Test i 


El arco y las flechas son un 
invento reciente que se ha 
unido a «Prince of Persia 3D» de 
magistral. Ni se nota... 




/U 


El uso del arco y las flechas no se limita f 
al lógico de combatir enemigos Será muy 
útil para bajar puentes levadizos. Oe 
todos modos, la llegada de las tres 
dimensiones le han sentado al principito I 
pero que muy bien. 


I g mmmMt immS i Desde tiempos i 


Las mil y un 


Desde tiempos inmemoriales las princesas han sido 
el objetivo prioritario de malvados aspirantes a 
tronos de ensueño donde el oro y las riquezas 
podían hacer perder la razón de cualquier hombre. 


Hablar de «Prince of Persia» es hacerlo de 
uno de los juegos de plataformas más 
complicados que han existido nunca El 
punto fundamental en el que se apoyaba 
era el control del personaje: caminar, sal¬ 
tar, descolgarse, andar de puntillas, en¬ 
contrar pasajes ocultos, evitar trampas 
de pinchos o paredes móviles. Cada una 
de esas acciones había que ejecutarlas 
con tranquilidad, poco a poco, teniendo 
mucho cuidado de no pisar una losa móvil 
que conducía a un final inesperado 
Ese ingrediente es completamente funda¬ 
mental para entender, una vez que véis 
Jas pantallas, las diferencias radicales 


que existen frente a otros desarrollos del 
mismo estilo: «Tomb Raider», por ejemplo. 
Mientras Lara corre desenfrenada y dispa¬ 
ra a la vez, aquí es imposible porque los 
obstáculos están medidos para que el ju¬ 
gador mire antes de actuar y, aún así, 
nunca tenga todas consigo Desde aquella 
primera idea hasta hoy no han variado 
mucho las cosas Red Orb ha respetado 
esa fundamental diferencia y hoy, en 
1999, la vuelve a esgrimir como si se tra¬ 
tara de una denominación de origen que 
otros equipos de programación han repli¬ 
cado con parecidos éxitos. Y sino, acorda¬ 
ros de un tal «Flashback» de Mega Drive. 


L a llegada a nuestros ordenado¬ 
res del Principe de Persia es una 
maravillosa noticia Después de 
pasarlas canutas rescatando a 
su querida prmcesita una y otra vez en 
los diferentes formatos que le han visto 
crecer, su conversión 
al cristianismo de las 
3D parece ser un argu¬ 
mento suficiente para 
que le dediquemos la 
atención que merece 
Amiga, Atari ST, PC 
-los antediluvianos-, 
j Mega Drive, Mega CD, 

Turbografx, Super Nin¬ 
tendo y Carne Boy han 
tenido entre sus bra¬ 
zos a uno de estos pri¬ 
vilegiados hijos de 
Broderbound (hoy Red Orb). 

El argumento se repite: un encendido 
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creerán pione- 
—Tomb Raider es, 
en esencia, un clónico 
mejorado-, aquí lo 
fundamental es andar 
con cuidado, paso a 
paso, abriendo puer¬ 
tas, saltando y aga¬ 
rrándonos a los nscos 
en busca de salidas a 
las distintas fases 
Después, las luchas 
contra los enemigos 
eran capítulos casi in¬ 
dependientes que empezaban y aca¬ 
baban antes de volver a la aventura 
Bien, si esas eran las premisas sobre las 
que «Prince of Persia» funcionaba, no es 


Antes de meter la 
mano donde no 
nos llaman es 
mejor preguntar a 
los guardianes. 










Los escenag/os son vastos entornos realizados con una 
perfección increíble que permiten vistas tan lejanas como la 
que tenéis b^io estas líneas. 


La aparición de 
las tres 

dimensiones han 
multiplicado el 
espectáculo 
gráfico. 
Apartado, por 
cierto, poco 
importante 
cuando la 
jugabilidad está 
por lo aires. 


■' . 


. ^ 


Los combates 
siguen siendo 
puntos y 
aparte dentro 
del desarrollo 
general. La 
aventura se 
detiene. 


Va A este secuaz 


del mal hay 
que robarle el 
arco y las 
flechas si 


queremos 
continuar con 
nuestra 
aventura. 


Aunque «Prince of Persia» es famoso por 
sus saltos y trampas escondidas, este 
salto a la piscina es de auténtico 


¡Por fin, 
después de 
tantos años, 
nuestro 
Príncipe de 
Persia favorito 
tiene rostro! 


r En las mazmorras, los 
presos nos darán 
información clave para 
avanzar. 

1 

>! ... 

i/' 


. r. . 

> 


menos cierto avanzar 
que su clónico 3D 
mantiene a pies jtinti¬ 
llas esas ideas. A pe¬ 
sar de que los viejos 
sprites han dejado paso a los polígonos, 
las tarjetas 3D y las texturas, el progra¬ 
ma de Red Orb es un canto al respeto de 
la buenas ideas y a la sana costumbre de 
entretener sobre todas las cosas. Por en¬ 
cima, incluso, del espectáculo gráfico... 
«Prince of Persia 3D» -como ya habéis | 
leído- es exacto, clavado, idéntico en 
desarrollo y manera de juego a sus pre 
decesores. Nada se ha dejado a la impro¬ 
visación, ni siquiera los nuevos aparta¬ 
dos de música, intros y efectos de sonido 


irecen por vez p 

plendor imponente. Los escenarios son 
entornos complejos, que se pueden con¬ 
templar desde la lejanía y que están es¬ 
tudiados al milimetro para que al menor 
descuido terminemos en el fondo de un 
foso lleno de pinchos. Y es que el con¬ 
trol del protagonista es elemental, con 
botones específicos para andar más o 
menos deprisa 

Los combates siguen siendo uno de sus 
puntos más inteligentes. Sin dejar de la- 


Puntuación 


do cierto punto arcade, no bastará 
con soltar espadazos sin ton ni son. 
Tanto el ataque como la defensa son 
fundamentales, igual que el acerta¬ 
do uso que hagamos del arco y las 
flechas -novedad que ha sido inte¬ 
grada de forma y manera bestial-. ^ 
El reencuentro con el clásico ha sido ~ 
especialmente emotivo gracias, en q 
gran parte, el escrupuloso respeto 
de Red Orb por mantener la esencia 
que tanto éxito le reportó... pero sin 
olvidarse de que los años no pasan 
en balde y tanto las técnicas gráfi¬ 
cas como los gustos varían al son de 
la heroina mejor curvada 
No han caído en el oportunismo, ni 
en la tentación del trabajo rápido 
basado en una idea infalible, sino 
que se han currado un juego diverti¬ 
do, tranquilo, lleno de entornos 3D, 
con argumento y que puede supo 
ner, de nuevo, una bocanada de aire 
fresco para un patio cada vez más 
falto de juegos divertidos. 

José Luis 


Prince of Persia 3D 


Notable alto 


f Compañía: Red Orb 

Precio: 7.995 Ptas (PSX Marzo 2000) 
Género: Mataíormo Traducción: Si 

Objetivo: rescatar a la princesa de ! 
las garras malignas y, de paso, ,ica 
bar con sus oscuros planes 

Modo de juego: len mucho cuidado 
de dónde pisas y saltas. 


N° de jugadores: 

N° Niveles: 7 

Niveles dificultad: 3 I 

Armas: Espada y arco , 

Violencia: Ninguna 

Sigue siendo el mismo de siem¬ 
pre pero en 30. Divertidísimo. 

Un mayor número de lases. 


Requisitos mrumen 


Pentium MMX 233 
Aceleración 30 
obligatoria 
64 MB RAM 
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Fijaros en el alerón del coche: tiene la inscripción 
Mika . de Hakkinen. Detalles como este gustarán 
verdaderos aficionados. 


Formula One 99 rompe con la imagen de su 
antecesor y nos sorprende dejando a un lado el 
ingrediente simulación para apostar 
decididamente por un manejo mucho más arca» 
Algunos se alegrarán... mientras que otros cree 
que Psygnosis ha perdido la cabeza. 


el lado más divertido de un Campeonato 
del Mundo: los tirabuzones laterales que 
valen 100 puntos. 


UUU t- 


Como ocurre en cualquier simulador de carreras, el circuito de 
Monaco es uno de los más difíciles, complicados y espectaculares. 


La calidad de 
los coches 
supera todo lo 
visto hasta la 


untual a su cita, como cada 
año por estas fechas, la com- 
pañía inglesa Psygnosis ha 
puesto en nuestras manos otro juego de 
Formula Uno con la coletilla 99... 
También, como cada año, se convertirá 
en todo un número uno en ventas y la 
gran masa de aficionados a este deporte 
encontrará reflejadas todas sus ilusio¬ 
nes. Por cuarto año consecutivo. 

De todos modos, por muy increíble que 
parezca, los responsables de este inven¬ 
to no se han limitado a mejorar la ver¬ 
sión anterior, sino que han creado un jue¬ 
go que tiene 
muchas más no¬ 
vedades de las 
que podíamos 
imaginarnos en 
un principio. 

Una de las pri¬ 
meras impresio¬ 
nes que nos han 
quedado es su 
inclinación ar- 
cade que ha 
sustituido al 


componente simulación casi por comple¬ 
to. Este aspecto dota al juego de una ma¬ 
yor espectacularidad y diversión -receta 
que puso en marcha el padre de la saga 
allá por el 96- que repercute en la facili¬ 
dad para hacernos con los mandos de 
nuestro bólido. 

Parece que Psygnosis ha tomado nota y 
ha hecho caso a los que le pedían volver 
a los orígenes, a la fórmula que tantos 
éxitos (y dividendos) le proporcionó. 
Ahora, ganar una carrera está al alcance 
de la habilidad más torpe. 


fací «ru* 


cbewit» Ikmie c*»k> 

2.002 3.37 km 

7t bp», 1*3. t* «te. 


El juego permite 
calibrar todo tipo de 
parámetros: 
podemos convertirlo 
en un simple arcade 
o en una compleja 
simulación. 


*<icej 


Como en la realidad, si atajamos en las 
curvas por el césped seremos apercibidos 
con un aviso como en los toros. 
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Gvar 


un puesto en lo 
puede convertir 
en una auténtica guerra. 


Esta es, sin duda, la vista mis real que 
too^gu^ utilizar en el juego... 


La calidad de los 
escenarios es 
sorprendente y 
están llenos de 
objetos que se 
mueven con mucha 
suavidad. 


Con esta 
frenada, la 
escudería de 
nuestro 
monoplaza ha 
perdido más de 
veinte mil duros 
en neumáticos. 






Eso sí, como en la 
mayoría de los de¬ 
más simuladores de 
fórmula uno, ten¬ 
dremos que estu¬ 
diarnos detenida¬ 
mente los circuitos 
para saber por dón¬ 
de vamos y cómo 
hay que tomar algu¬ 
nas curvas -las rec¬ 
tas nunca han sido 
un problema-. De ese estudio previo 
dependen todas nuestras opciones de 
acabar entre los diez primeros. 

Cuando vimos por vez primera este juego 
nos sorprendió la fidelidad de toda la 
puesta en escena. A diferencia del 
«World Grand Prix 2» de Nintendo 64 (cu¬ 
yo aspecto visual no era tan perfecto) el 
juego de Psygnosis tiene texturas, esce¬ 
narios, circuitos y bólidos que parecen 
mucho más reales que los de su competi¬ 
dor, y eso que la consola de Nintendo tie¬ 
ne 32 Bits más de potencia. 


Además, la imagen es más nítida y no 
recurre a la famosa niebla para ocultar 
sus limitaciones a la hora de pintar el 
escenario. Lo único que os podemos de¬ 
cir es que la calidad gráfica y suavidad 
de movimientos de este simulador no la 
habíamos visto en ningún otro juego de 
Playstation -ni siquiera dentro de la 
propia saga- Y eso que técnicamente, 
después de ver los maravillosos entor¬ 
nos 3D de Dreamcast, nuestra pequeña 
consola gris parece haberse quedado 
algo atrás. 

Otra de las cosas que se han mejorado en 
este juego es la sensación de velocidad: 
casi llegaremos a sentir el aire pasar por 
nuestra cabeza en la recta de tribuna 
cuando rebasemos la bandera a cuadros. 
Es posible ir tan rápido que más de una 
chicane aparecerá en pantalla de repen¬ 
te, sin darnos opción a frenar para evitar 
la catástrofe en ciernes. 

Para tranquilidad de los más expertos, 
«Formula One 99» nos permite ajustar 
cada elemento de la carrera para hacer- 


Como en todas las 
versiones anteriores, 
contaremos con una 
vista trasera muy útil 
para ver lo que se nos 
viene encima. 


Puntuación 


la más o menos real. Si queremos ac¬ 
tivar todo, estaremos ante un juego 
que emula la realidad con una per¬ 
fección casi milimétrica. Eso sí, ñor 
esperéis sentir lo mismo que Pedro[ 
Martínez de la Rosa cuando llega el 
último y se queda tan ancho... 

Sólo nos queda recurrir a las típicas 
frases que van a dejar el juego en su 
sitio: este nuevo programa hará las 
delicias de todos los amantes a las 
carreras ya que los menús pueden 
ser calibrados para obtener un desa¬ 
rrollo más o menos complejo. 

En definitiva, lo que este nuevo pro¬ 
grama de Psysnosis ofrece es el re¬ 
sultado de cuatro años de conflicti¬ 
vas experiencias con sus fans que 
han cristalizado en el mejor desarro¬ 
llo que existe para consola domésti¬ 
ca alguna. Y eso que en el corral hay 
cada vez más Gallos que pelean por 
la poleposition... 

Gustavo 


Formula One 99 



PC 


N64 




DC 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidae 


Notable 

Psygnosis 
8.490 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: golpéate una y otra vez 
contra el asfalto hasta que aprert 
das a conducir con talento 

Modo de juego: * correr y 
correr hasta alcanzar los J00 Km/h. 


N® de jugadores: 
Ecuderias: 
Circuitos: 
Simulación: 
Control: 


22 
16 j 

Verdadera i 
Arcade I 


Que esta vez hayan hecho el 
control un poco mas arcada 
Memorizar los circuitos 


Compatible con 

Dual Shock 
Memory Card 
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producto calcado en gráficos a lo visto en 
«Metal Cear Solid» salvo que se han inclui¬ 
do más de 300 misiones VR. 

Éstas se encuentran repartidas en diferen¬ 
tes modos que nos permitirán luchar con 
nuestras manos -y contra el tiempo-, des¬ 
cubrir al autor de un ase¬ 
sinato, eliminar un OVNI o 
jugar a los bolos con los 
soldados genoma. Todas 
ellas son muy variadas y 

Í originales y mantienen el 
nivel de diversión por las 
nubes. 

No creemos que este jue¬ 
go sea un producto que se 
haya realizado para ganar dinero gracias al 
tirón de «Metal Cear Solid», más bien es un 
regalo, ya que por bastante menos de 
lo .habitual podremos llevarnos un 


comprobar con desesperación cómo nos 
terminábamos el juego en un día -ponien¬ 
do un mínimo de empeño-, Hideo Kojima 
ha querido satisfacer |Ri|P)!ñRpil|| 
nuestros deseos con un 
pack independiente de BBffW 
misiones. «Metal Cear I 
Solid Special Missions» I 
es un producto que será I 
muy bien recibido por I 
todos los fans de Solid H 
Snake... aunque antes de I 
dejarnos llevar por la fe- 1 

licidad que eso supone, hay que tener en 
cuenta que en este CD no encontraremos 
argumento alguno. 

Si pasamos esto por alto -seguro que no 
nos importará- nos enfrentaremos a un 


producto muy bueno que aumenta conside¬ 
rablemente la longevidad de una fiebre que 
nunca tuvo que hacerse tan corta. Aún así, 
debemos seguir dando las gracias a Play¬ 
station y a Hideo Kojima por alumbrar tan 
clarividente videojuego. 

El único pero está en lo corto que se nos ha¬ 
cen las misiones del Ninja Grey Fox. 

Nacho 


Si conseguimos completar el 70% del 
juego tendremos la posibilidad de ele¬ 
gir el modo Ninja. Aquí, es posible dis¬ 
frutar de las excelencias de Grey Fox 
-o Cargante Profunda-, Su forma de 
jugar es bastante diferente a la de So- 

ÜHHI ,ld Snal<e ' s °bre todo por- 

■ que es más rápido, tiene 
SH3 el camuflaje óptico y, ade- 
■■■H más, con solo un toque de 

■ botón, la katana podrá 
I partir en cachitos a mas 
I de tres enemigos a la vez 

■ Las misiones que reali- 
I zaremos con él son sólo 
I tres Pueden parecer mu- 

H chas, pero después de pro- 
I bario se nos antojan esca- 

H sas y muy sencillas Y es 
■ que es toda una delicia 


poder campar / L. I 

alegremente I 

limpiando todo I V / I 

de enemigos y I J 

escondiendo- / pw y / / 

nos como lo 1 /jk 

hacía Snake. / 

Esperamos 

que en la pró- \ 

xima versión de «Metal Cear» -posible¬ 
mente llamada Solidus- volvamos a 
contar con la presencia de un persona¬ 
je parecido o si nos escucha Konami, 
que por favor haga un juego solamente 
para este personaje. Hasta entonces, 
tendremos que disfrutar de sus fantás¬ 
ticos modos de lucha y soñar con que 
algún día Grey Fox vuelva a aparecer 
en la continuación del grandioso e inol¬ 


vidable «Metal Cear Solid». 


En algunas misiones a los programadores se le 
ha ido -literalmente- la mano: destruir este 
OVNI será uno de los objetivos más divertidos. 


La consigna en 
todos los «Metal 


La perspectiva 
subjetiva se 
sigue 
i manteniendo: 


Lo que lleva 
el soldado en 
la espalda no 
es un walkie 
talkie, sino 
un regalo en 
forma de ^ 
carga 

explosiva C4. 


Puntuación 


Objetivo: completar todaj^ las mtsií 
nes y descubrir las opciones econdi 
das usando a Solid Snake. 

Modo de juego: esc óndete utiliza 
las armas para eliminar enemigos 


N° de jugadores: 

N° de misiones: d* 100 
Armas de fuego: Si 

Violencia: Medía Alt¿ 

Argumento: No 


Compatible con 

Memory Card 
Dual Shock 


Poder disfrutar de Sotid Snake 
y del Ninja Grey Fox. 
Escenarios poco vanados 


Metal Gear Solid 

Uí 

Special Missions 

Bien alto 

K | Compañía: 

Konami 

zr Precio: 

3.990 ptas 

Género: Acción 3D 

Traducción: Sí 













































tupi lulos: 

El D/atjúj], La E&isalki 


El material inédito 
de uno de los clásicos 
del anime, reunido en 
3 nuevos volúmenes. 


A la venta a 


Noviembre 


PIONEER es una marca distribuida por MANGA FILMS S.L. • ANIME VIDEO es una marca de MANGA FILMS S.L 
Balmes, 243 ático • 08006 BARCELONA • Tel 93 238 40 30 • Fax 93 238 40 33 • http: //www.mangafilms.es • E-mail: manga@mangafiims.es 


Tienes mucho que ver 


LA LEYENDA DE LOS CRISTALES basada en 


Capítulos: El Dragón, La Estrella v. 

Concluye la saga de los cristales mágicos 


Noviembn 


La €M ca- M á g i cé -A/jül 

¡Llega porSnuna de las sélíies 
de animación m^esperádas! 


...Las emociones son lo único 
que diferencia al hombre de la máquina. 


Incluye las OVAS: 

Ul CARRETERA DE LA ViNGAÍIU’A 
AVENTURA NOCTURNA ¡ 



m-m 


Ímít 

fl m\ i 

STanTEl 


i y m i 












































TEST ORIVE 5 


Decir que este juegcies malo sería mentir. 
Lo cierto es que no supera en casi ningún 
aspecto a «The Need For Speed» por varias 
razones tiene menos capacidad de diver¬ 
sión ya que la sensación de velocidad es 
menos acusada y el factor simulación y el 
control de los coches no es ni divertido, ni 
intuitivo y, mucho menos, real 
En cuanto encendamos el ordenador nos 
daremos cuenta de que este «Test Drive 5» 
es un programa que no pretende más que 
divertir (objetivo encomiable y que muy po¬ 
cos son capaces 
de conseguir) a 
través de un modo 
~de conducción ele- 
j&y a mental-muy bási- 
co-, en el que se 
echa de menos un 
(j poquito más de di- 

^ 1 ficultad para ha¬ 
cer que la llamada curva de aprendizaje -el 
tiempo que tardamos en cogerle el tronqui¬ 
llo al invento- nos obligue a quedarnos 
frente al monitor una y otra vez. 

De todos modos, simplemente con apretar 
el acelerador y frenar de vez en cuando, es 
suficiente para pasar unos momentos de fe¬ 
licidad jugable. Como diría el genio: «Test 
Drive 5» es más sencillo que el mecanismo 
de un chupete... aunque al menos divierte. 


12£L 


velocidad es uno de (os 
ñeros que más 
seguidores tiene. Este mes 
vamos a someter a 
nuest ca in quebrantable 
vara cflPfftqdir dos de los 
supuestos mejorqs juegos 
que existen para PC* ^ 
Así que deja tu mente en 


punto muerto, espera a 
que el semáforo se ponga 
en verde y... ¡que empiece 
la carrera! 


Están bastante 
logrados, la profundidad que 
los programadores les han 
( dado es digna de admiración, 

| no son nada repetitivos y el 
número es elevado. 

, La única pega es que algunos 
parecen muy cuadriculados y 
poco reales... 

—,-;—i-¿ 




El control de estos bólidos es 
demasiado básico y se echa de 
menos algo más de habilidad y 
aprendizaje -aunque a muchos 
les gustará precisamente por 
esa facilidad casi preescolar-. 
En este apartado su rival se 
lleva el gato al agua porque lo 
hace más divertido. 

- --—~ 


Es casi nula, puesto que la con¬ 

ducción que nos ofrece es más 
arcade que real -y muchos de 
los escenarios se alejan bastan¬ 
te de lo que es posible ver 
cuando circulamos a bordo de 
un coche de estos-. 

«The Need for Speed» vuelve a 
pegarle otra pasada... 

—----- 


t «Test Drive 5» esta palabra 
no existe ya que los impactos 
no vienen seguidos de carroce¬ 
rías dañadas o hechas polvo, 
lo que si os podemos decir es 
que todos los coches, una vez 
perdido el control y estrellado, 
bailarán como una peonza en 
época de exámenes. 


Es muy sencillo ganar y simple¬ 
mente con un par de partidas 
nos alzaremos con la victoria. 
La inteligencia artificial de los 
otros pilotos está muy lograda 
porque nos cerrarán el paso y 
nos obligarán a esquivarlos. 
Entonces, llegará el maravilloso 
número musical de las peonzas. 




El número de éstas es bastante 
¡ elevado ya que después de 
! seleccionar una nos encontrare- 
- mos con otros submenús que 
nos abrirán nuevas posibilida¬ 
des. El punto en este asalto se 
lo lleva «Test Drive 5»... iya era 
hora de que el programa de 
Accolade se llevara algo! 


i 


Aquí sí que hay razones sufi¬ 
cientes para aplaudir a la quin¬ 
ta parte del clásico: la sensa¬ 
ción es realmente vertiginosa, 
con objetos de un tamaño des¬ 
comunal que pasan silbando a 
la vera de nuestros tímpanos. 

El modo persecución es el que 
más facilita el mareo. 

' TT r '■ . ■■■■ V t f < ■■ 1 y 


No cuenta con muchas, sólo 
tres -una interior y dos exte¬ 
riores-. Estas últimas son las 
que elige todo el mundo -por 
la sencillez de manejo- pero es 
la primera la que da una mayor , 
sensación de realismo y simula- ■ 
ción. ¡Lástima que el control 
del juego sea tan malo...! 
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Uno de los puntos fuertes de 
este juego: túneles, casas, mon¬ 
tañas rocosas, castillos y 
muchos otros elementos dise¬ 
ñados con un gusto y unas tex¬ 
turas extraordinarias. 

El conjunto general ayuda a 
creernos unos locos peligrosos 
del volante... 


Los coches se dejan controlar 
bastante bien -lo que no quie¬ 
re decir que no vayamos a 
pasarnos de frenada y comer¬ 
nos el barro en las primeras 
partidas-, pero inmediatamen¬ 
te nos daremos cuenta de lo 
preciso, cómodo y real que ésta 
faceta llega a ser. 


El comportamiento de los 
coches se parece mucho al lógi¬ 
co donde tos derrapes y frena¬ 
das nos permiten arañar unas 
centésimas al crono -aunque 
nunca hemos conducido un 
Ferrari-. Este juego es mucho 
más real ya que «Test Drive 5» 
gusta de ser más arcade. 


Romper cristales, abollar los 
techos, doblar las llantas de las 
ruedas y muchísimos más des¬ 
perfectos son posibles cuando 
enfilamos una recta y ¡oh sor¬ 
presa!, una curva nos lleva 
hasta la cuneta más próxima. 
Además, cuanto mayores son 
los daños, peor se conduce. 




En este tema su 
competidor se 

lleva la palma ya que cuenta 
con más y mejores opciones y 
multitud de menús -aunque 
algunos nos puedan parecer 
aburridos-. «The Need for 
Speed», por lo menos, no nos | 
dejará tirados al jugar. 


La sensación es tremenda: en 
• cuanto pongamos las manos en 
el volante y pisemos el acelera¬ 
dor varemos pasar los árboles, 
vallas, piedras y vendedores 
ambulantes como duros meteo¬ 
ritos. Cuidado con los puentes, 
no confundirlos con el portal 
de Belén... 


Este juego nos mantendrá 
pegados a la silla durante horas y ho¬ 
ras, por que además del toque real con el 
que Electronic Arts le ha dotado, su jugabi- 
hdad y calidad gráfica le colocan en lo más 
alto del podio virtual para PC. 

Ganar en este juego no será tan fácil como 
con el otro, ya que antes de pegárnosla con¬ 
tra un muro es preciso saber cómo van los 
mandos de los coches. La forma de conducir 
es mucho más real y divertida, los efectos 
de inercia y agarre en las curvas están rea¬ 
lizados con talento -si cogemos una curva 
depnsa tenemos todas las papeletas para 
empotrarnos contra la pared- aunque una 
vez que conozcamos el fundamento del 
control podremos ir vacilando de pilotar to¬ 
do un Ferrari F-40. 

Después de explicaros todo esto sólo os 
queda elegir a vosotros, según las necesi¬ 
dades que tengáis os vendrá mejor un jue¬ 
go u otro, pero sin embargo nosotros hemos 
visto más completo «The Need For Speed» 
porque, además de haceros disfrutar duran¬ 
te más tiempo, es superior a nivel gráfico 
-salta a la vista- y se deja controlar más y 
mejor que su oponente. 


Como ocurre en todos los jue¬ 
gos de coches, la experiencia 
es la madre de Ea ciencia: ten¬ 
dremos que pasarnos horas y 
horas al volante -aunque 
ganar una carrera no es muy 
difícil- hasta desbancar al 
vigente campeón. Divertirnos 
luego es otro cantar... 


Una de las vistas más realistas 
que podréis encontrar en el 
juego será la que os ofrecemos 
en la pantalla (derecha). De 
todos modos, «The Need for 
Speed» también cuenta con 
otras dos cámaras exteriores 
para hacernos un poquito más 
fácil la conducción. 
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^Problemas muy AcSin carné en 

«Gran Turismo»? 


monos 

¡Hola! Soy Yahlid y tengo 12 años. 
Me gustaría pediros unos trucos pa¬ 
ra el juego «Donkey Kong Land III» 
de Game Boy, por que no he conse¬ 
guido pasar del primer mundo. 
Muchas gracias y felicidades por la 
revista. 

Yahlid Mozun (Madrid) 





Hola, soy Marcos y tengo la consola 
Playstation con el juego «Gran Turis¬ 
mo». Estoy intentando sacar los Car¬ 
nets, pero solo he conseguido el "B". 
¿Me podríais decir los Passwords del 
"A" y el "A Internacional". 

Marcos Gil (Galicia) 

¿Qué tal te va Marcos?, tan solo te pode¬ 
mos dar un truco para correr en todos los 
campeonatos sin necesidad de las dicho¬ 
sas licencias. 

Pulsa en Home: R1, R2 -espera más o me¬ 
nos un segundo-, Rl, X, círculo -espera 
más o menos un segundo y medio-, cua¬ 
drado, círculo, X,X,X,X,X -vuelve a espe¬ 
rar otro segundo y medio-, X -de nuevo 
espera otro segundo y medio-, círculo 
-esta vez aguanta solo un segundo-, Rl, 
X, círculo, círculo -ahora espera un se¬ 
gundo y medio-, Rl, X y círculo. Si logras 
hacerlo bien aparecerá un nuevo subme¬ 
nú con opciones. 


una fans de «Tomb Raider» pero es de¬ 
masiado complicado... llevo mucho 
tiempo con este juego y sólo voy por 
la fase cinco. 

¿Tenéis los trucos de este juego?, ten¬ 
go la versión de SegaSaturn. 

Un beso muy grande. 

Roser Torres (Barcelona) 



Teclea esto en el menú principal y lue¬ 
go elige Nuevo Juego: 


Después del beso que nos has mandado 
¿cómo no vamos a contestar a tu carta? 
Para conseguir todas las armas y mu¬ 
nición infinita ve a la pantalla del in¬ 
ventario y presiona: X, Y, X, Y, Z, Z, Z, Z, Y, 
Z, Y, X, XyX. Para pasar de Nivel ten¬ 
drás que dirigirte al libro de cargar parti¬ 
das, selecciona la página Exit to title y 
pulsa los botones Z, Y, Z, Y, X, X, X y Start. 
Si el truco te ha salido bien, Lara debería 
hacer un sonido. Después de escucharlo 
presiona A y ¡hala!, al siguiente nivel. 


Hola Yahlid, esperamos que todos es¬ 
tos trucos que te vamos a dar te sirvan 
para poder disfrutar más de tu cartu- 
cho de Game Boy. Para conseguir vi-^B^_.||. ~ -.j 

das infinitas pulsa en la pantalla de^L^ ? 

título abajo, abajo, arriba, izquierda y AAOflStSrS 
derecha. Para comenzar un comba¬ 
te en el card-matching game -que nor¬ 
malmente se juega en el modo Sheepy 
Shop- pulsa en la pantalla de título 
arriba, arriba, abajo, izquierda y dere¬ 
cha. Si has introducido el código co¬ 
rrectamente, oirás un sonido. Empieza 
el juego, entra y sal de la pantalla de 
selección . Ganes o pierdas, repite el 
código y volverás a jugar. 


RogueSquadron 

Hola colegas de Juegos & Cía. Ten¬ 
go un pequeño problemilla con el 
«Rogue Squadron» para PC. 

Resulta que en la misión n°4 de es¬ 
te juego se me resiste por mucho 
que mate, mate y siga matando. 
¿Podríais darme algún consejo para 
llevar a cabo una estrategia y ga¬ 
nar a esas malditas TIE Fighter que 
acaban siempre arrasando este ni¬ 
vel cada vez que juego? 

Muchísimas gracias y enhorabuena 
por vuestra revista. 

Jesús Juzgado (Móstoles) 

Hola Jesús -muy ingenioso lo de tu 
carta recortada como si fuera un per¬ 
gamino-, en el número uno de esta re¬ 
vista publicamos un especial trucos de 
Star Wars. Allí podrás encontrar todas 
las trampas necesarias para terminar 
con alegría tu epopeya galáctica. 

De todas formas te daremos uno de los 
muchos que publicamos para que no te 
impacientes. Para conseguir vidas infi¬ 
nitas, introduce en la ventana CLAVE 
de la pantalla de configuración el pass- 
word IAMDOLLY A - 


Me llamo Manu, y escribo esta carta 
con la inteción de que me respondáis 
a mis dudas (si lo hacéis, os regalo un 
jamón ibérico pata negra de cinco be¬ 
llotas) respecto al juego «Hollywood 
Monsters». Me he quedado pillao, aun¬ 
que no os lo creáis, en la pantalla de la 
Fiesta. He hecho de todo y lo único 
que me falta es entrar en la habita¬ 
ción que tiene el pestillo echado por 
dentro. En las instrucciones pone que 
abra la puerta como un ladrón. Pero 
¿cómo se hace? Por favor decidme có¬ 
mo se pasa esto. ¡Ah! ¿podríais darme 
las contraseñas del "Maniac Mansión: 
el Día del Tentáculo»?, os lo agradece¬ 
ría mucho. Por cierto, poner más pági¬ 
nas en la revista, es que se me queda 
corta para todo un mes 

"El Viciado" Manuel Sánchez (Madrid) 


ario en apuros 

Me llamo Jordí y vivo en Berga (Barce¬ 
lona). Tengo la Nintendo 64 pero el 
«Super Mario 64» me trae de cabeza: 
no consigo acabarme el cartucho. Por 
eso os pido algún Supertruco de los 
vuestros que me lo soluciona Gracias. 

Jordi Carrillo (Barcelona) 

Este truco que te vamos a dar es bas¬ 
tante complicado de ejecutar pero con 
un poquito de paciencia y aprendién¬ 
dote bien la rutina, podrás conseguir 


Te tomamos la palabra con lo del jamón. 

Respecto a lo de abrir la puerta, el mismo 
programa te da la solución. Te dice que lo 

hagas como un ladrón y ¿cómo lo ^"Q[)\chOSO e / emenfo 


y k 


muchísimas vidas extras. Vé fuera del 
castillo hacia el foso, trepa al tercer ór- 
bol y haz el pino. Después entra en el 
primer piso del castillo, sal otra vez y 
haz el pino en el mismo árbol. Cada vez 
que lo hagas te darán una vida extra. 


los ladrones?... ¡exacto! robando. Debes’ 


encontar al personaje que la protege y 
hacerle beber más de la cuenta para po¬ 
der quitarle la llave. 

Respecto a los trucos del otro juego, sólo 
tenemos guías... si puedes escribirnos un 
correo electrónico te lo enviamos. 


^Estancada con 
Tomb Raider 

¡Hola a todos los de Juegos & Cia!, lle¬ 
vo ya cuatro veces intentando escribir 
esta carta pero no me sale. Bueno, soy 


Hola que tal, me llamo César, me 
encanta vuestra revista -en espe¬ 
cial el espacio del consultorio por¬ 
que dáis los mejores trucos-. Bue¬ 
no, quiero que me digáis alguno 
para «El Quinto Elemento» de PSX, 
ya que me cuesta mucho pasar del 
astropuerto. Adiós y espero que me 
ayudéis. 

César García (Valladolid) 

Deja de esperar porque te vamos a 
ayudar con unos códigos que no tienen 
desperdicio. 


RALPH: Selección de nivel 
JEROME: Escudo 
OLIVIER: Todas las armas 
FANETTE: Todos los objetos 
BENOIT: Todas las escenas de cine 
JOEL: Todos los trucos activados 


iMás trucos 

Hola amigos de Juegos & Cía. Os es¬ 
cribo porque, aparte de encantarme 
vuestra revista, quería que me en¬ 
vidráis unos trucos de «Syphon Fil- 
ter», «V-Rally 2» y «Star Wars: Epi¬ 
sodio I, La Amenaza Fantasma» de 
Playstation. Muchas gracias y un 
saludo desde Santa Coloma. 

Juan Miguel (Barcelona) 



Para conseguir todas las armas en «Syp¬ 
hon Filter» Pausa el juego y selecciona el 
menú armas. Presiona y mantén izquier- 
da+Ll +R1 +select+cuadrado-i-X -por este 
orden-. Pero recuerda que este truco sólo 
te dará las armas de la fase, en la que te 
encuentres. 

Del «V-Rally 2» te daremos un truco para 
acelerar rápidamente. Introduce LDN co¬ 
mo nombre del conductor y tu coche ace¬ 
lerará de 0 a 100 en menos que canta un 
gallo. En cuanto a los trucos de «Star Wars 
Episodio I, La Amenaza Fantasma», el jue¬ 
go acaba de salir al mercado -cuando es¬ 
tés leyendo estas líneas llevará poquitos 
días a la venta- por lo que en próximas fe¬ 
chas tendrás unos cumplidos truquillos. 



¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & Cía. 

C/Ciruelos n°4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
Indicando en el sobre: Consultorio juegos 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia 0» hobbypress.es 
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. Haz el mono con fundamento 



¡Aprieta el acelerador! 


Participa y consigue ta garra • 
exclusiva de *■*** 





L_ 


Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 

Bases en la página 90. 


Sergio Carda 
entrena con Mario 


_ 






















































Wip3out 


El personaje Disney para estas 
Navidades tiene su propio 


I ¥ videojuego, con resultados muy 
L/ dispares-podéis ver el Test 
y que realizamos el mes pasado-. 

Sus trucos nos permitirán tener 
las cosas mucho más fáciles... 


LTlící¿£ lLll ilLLcílící¡¿ 


Para conseguir vidas infinitas, sitúala en la pantalla da titula y paisa Ll, R1,12, R2,11, M ,12 y R2. 


^ara poder disfrutar de la clase Phantom introduce tu nombre como AVINIT. 


Introduce tu nombre como JAZZNAZ y podrás disponer de todas las naves del juego. 


1 i r'r 


il* i--í« [• [«syj i ií i 


r 1 H . 1 


11 1 eT gOJWry rínj j|jyfGjn. 

/¡fe f« 

111[a | 11 fl*rj cfTlt 



sá cIcj 

/^ícieg e [«r«BrritiírfT-i 
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Um Jammer Lammy 

Nunca interpretar canciones fue tan divertido. Pulsa el 
botón adecuado en el momento justo y podrás competir 
con los Back Street Boys sin despeinarte. ^7^ 

¡El escenario es tuyo! ( ; "s 

LUrU'-a^: l'liuLlí¡¿ li^l^lh-lcíLCllílLcíís: 


\3 


Carga el 
juego y cuando 
aparezca Lammy 
en la pantalla de " 
título rtsetea tu 
Playstation, deja que el 


HEWGAMt 

McNU 


VfilfZcny C^nauttr int*r+arrj*inH*c. 
ChrimyA Ci*rriiJot/lr,frt -t , 


El personaje más famoso de la Warner Brothers, 
símbolo parecido al Mickey de Disney, ha tenido la 
\ mala suerte de perderse en el tiempo. Como 
\ \ siempre, sólo nosotros podemos ayudarle. 

)} ¡tH&syÜir jMi/iBÜ 


Para elegir el nivel en el que deseas comenzar la partida 
mantén presionados L2 + R1 y pulsa X, cuadrado, R2, L1 
círculo, X, cuadrado, cuadrado y cuadrado en las pantallas de 
selección de tiempo o nivel. 


E]£¡]{jjy Jjv JlJzJ jj]j J LUlJ£¡ 


In l/lIulJ jjjí/lüu 


iJI ujuj j u 


fejÉ- 


juego se reinicie y cuando 

pantalla principal verás al I // 

lado de la guitarra de _í '4 . 

Lammy un menú 1 ^ A 

alternativo en el que \ \ 

podrás elegir tú £ ■ 

mismo las notas y 

melodías que aparecen en \ 

You mOtty ch<iti*n£*o 

c r>m tn 4+ yo 

OfiOtn rwK, , 

el juego. I 
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Una de las sagas más antiguas que existen se aprovecha de los 
polígonos de Playstation para robarnos unas cuantas horas de 
diversión por esas carreteras americanas del Señor. 



En la pantalla de high score entra con el nombre VRSIX, y salva en juego. Ahora podrás escoger el Cop Chase 


y otros modos de juego. 


Iwfuilu Sanar/Iruuifu 


% 




INTRODUCE TU NOMBRE 


AI s I E F fi H 
I 1I1IIIF 
tiSIIVVI 

y 2 . i?«*_j 


En la pantalla de high score entra con el nombre de SPUNK 

Uuartar ntilp raen 


r 








; 




Introduce FIESTA como tu nombre y verás cómo las 
carreras se reducen a la cuarta parte. 


/Aurir fuilus 


NTRODLJCE TU NOMBRE 


TF>Q OE CARRERA 


t5CCJA SU. COCHe 


\ V* 


i-ujiB n nirNunri/iiruim mimaras c.’-uuo 

mn wu ranos runmu 

RgH vmtm nü&mvm\ 

nmacani mui - c isnniv oj 

«unuECb «'tsrwaiEi AQHHinniiitukii -iTf, 


C5COUA 5U COCHE 


E5CPUA 5U COCHE 
3n.fmnNAw - fV* 

—- ^ ¡»> 




58k?POwCS CHSVRSU&T CAV>* J 


ixrmg w ni ms nafrara nn mim.vna sncrr. 

M&F™ ¡mw 8 MUSI ¿i 

«ifliwir.íMnr.n min urj lira/» M'ii 

Sí#» -KCiHIlHI ÍHflBtSKfW, ■•«•<91 

™o£«™ nwn •' U nrdiiiv 

matiuat. — antuitciKiHaiH j»*. 


tflSH K5UCB OJCSC CHAR3V . 

rraraM^ aujirtcna^nraiin mu»,iras sumuo 

wr *.Em 8 sai ^ 

nx ntnm ococmin m uoi «mns cuatTHii 

SW» SjfliKSHMK Tjm 


rraujEH^ mmiB^nara mnm.ims »imn 

•■«iwa aasan a 

reúnan ccücnnrcxM * 1*1 tomnos nis?nni 

sím -sasiirc íws;s»i«' •-,*«» 


NTROOLJCE TU NOMBRE 


CJA SU COCHE 






y' 




3 *_miro .Km cmina 

as^ir® 3 mí ai ^ 

ri'ivw:! «iinrrn MEninwii 

ggH 

«SEJE® nmui/c tnraiav ir, 

*i*»naJK> .’JS'kifli/ ñm n«m lkiih nw . 


_ «nvrti ranro tiras suman 

Emr****™ 3 ®» $ 

¡nírajtaoctnran rr>i inorara; ane-cmi 

m*ocanN iwn/c w.ranv 

raimuas, ajiyw/iju eminunuiuH ltl¡ 


mnnivns srr^iin 

fMZSr 1 ' S«HH ü 

nifamiaLoam^m noi minnr, noniMii 

SM41 SÍMtffl ÍSIiSWiffiSK ’«R1I 

mvctqam iwm /i nr.mitv "5 

ramilla*. ¿BSiTsaiih ñcinanro mmr« sur. 


Entra con el nombre NOLIFE en la pantalla de high score. El Pitbull Special, Chris’s 
Beast y el All Mighty Maui podrán ser ahora elegidos. 


ÉJOJtreSOS^SE» 













Chase HQ 

ISUmU'- liluUtL 


Gome Boy Color parece abonarse a 
los viejos clásicos que reverdecen 
laureles con pequeños gráficos, 
escasos colores, pero ideas 
divertidísimas que nos pegan a la 
pantalla durante horas. Este éxito de 
Taito sabe mucho de conversiones, 
carreras, polis y ladrones... 



1 ., 

PUSK STflRT 


MODE SELECT 
i^ip PLAy 

2P VS 

PASSWORD 

OPTION 


/LÍUrLlÚ lLl±liLvlíL 


SELECT STftGE 


◄I STAGE 04 !► 


L'LLlH 


Mvei-L 


Introduciendo las siguientes contraseñas podrás elegir entre los lina vez introducido y aceptado el 

diferentes niveles existentes en el jueqo. Pura ello entra en la código aparecerá una pantalla en 

pantalla de password y teclea tas claves tai y como te indicamos en la que te indica el nivel ai que has 
esta página... accedido. Mueve el cursor a 

I^JÜUL-rL derecha e izquierda... 


PASSUORD 

W M L 

r F> 

lT .J 


B C 

D F 

<i 

H J K 

L M 

N P 

O 

R S T 

V U 

X Z 

1 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXT T 

> ENL) 


PASSWORD 

J D 1 

r S 1 


B C 

D F 

<i 

H J K 

L M 

N P 

O 

R S T 

O W 

X Z 

X 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 

END 


PASSWORD 






J 

D 

i 

S 




B 

C 

D 

F 

<5 

H 


K 

L 

M 

N 

P 

C! 

R 

S 

T 

O 

W 

X 

Z 

1 

3 

4 

5 

NEXT 

BACK 


EXIT 

OK ! 






END 


PASSWORD 


N 

c 4 55 


B C 

D F G 

H J K 

L M 

N P C! 

R S T 

O u 

X Z i 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 

> END 


PASSWORD 




N 

C 

4 

Z 



B C 

D 

F 

G 

H 

J K 

L M 

N 

P 

O 

R 

S T 

O W 

X 

Z 

X 

3 

4 5 

NEXT 


BACK 


EXIT 

OK ! 





END 


Para acceder al nivel 3 del juego Introduciendo ¡ i \ > como palabra clave entrarás en el 4° nivel de’ juego, 
introduce como password WVIF. 


¡ULlVrL Lí 


¡UllxíL Z 


Utilizando como password NC4Z, i 
hasta el nivel cinco. 

MtW&t tí 


i mucho más fácil llegar 


PASSWORD 





B 

H 

K 

r T 1 

i_'_i 



B 

C 

D 

F 

G 

H 

J K 

L 

M 

N 

P 

CÜ 

R 

S T 

V 

W 

X 

Z 

1 

3 

4 5 

NEXT 

BACK 


EXIT 







* END 


PASSWORD 



Z 

D 

K 3 $ 


B 

c 

D 

F G 

H J K 

L 

M 

N 

P O 

R S T 

O 

W 

X 

Z I 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 





» END 


PASSWORD 





Z 

D 

K 

w 



B 

c 

D 

F 

G 

H 

J K 

L 

M 

N 

P 

O 

R 

S T 

V 

W 

X 

Z 

i 

3 

4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 

OK ! 






END 


PASSWORD 



X 

4 

F r GP 


B 

c 

D 

F G 

H _J K 

L 

M 

N 

P O 

R S T 

O 

W 

X 

Z i 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 





* END 


PASSWORD 






X 

4 

F 

O 




B 

c 

D 

F 

G 

H 


K 

L 

M 

N 

P 

O 

R 

S 

T 

O 

W 

X 

Z 

1 

3 

4 

5 

NEXT 

BACK 


EXIT 

OK ! 






END 


BHKT es el password que deberás Para acceder de una manera fácil y rápida al nivel 7, tan solo 
de utilizar para a ceder al nivel 6. tendrás que introducir como password l Dk *. 

mw&i ti 


SELECT STAGE 


Utiliza * i*Q para entrar en el nivel 8 d* \ ju go. 

Mu&ñ l a 


PASSWORD 



X 

O 

N HP 1 
lTLi 


B 

C 

D 

F G 

H J K 

L 

M 

N 

P O 

R S T 

O 

W 

X 

Z X 

3 4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 





END 


PASSWORD 





X 

O 

N 

P 



B 

C 

D 

F 

G 

H 

J K 

L 

M 

N 

P 

O 

R 

S T 

O 

W 

X 

Z 

X 

3 

4 5 

NEXT 

BACK 

EXIT 

OK ! 






END 


41 STAGE Oq !► 


PASSWORD 




M 

M 

O g5¡ 



B 

C 

D 

F G 

H 

J K 

L 

M 

N 

P O 

R 

S T 

O 

W 

X 

Z X 

3 

4 5 

NEXT 

BACK 


EXIT 






■ END 


PASSWORD 





M 

M 

O 

G 



B 

C 

D 

F 

G 

H 

J K 

L 

M 

N 

P 

C! 

R 

S T 

O 

W 

X 

Z 

X 

3 

4 5 

NEXT 

BACK 


EXIT 

OK ! 






END 


XVM es la contraseña que u Orarás para omenzar el juego en el nivel 9. 


Si quien s acceder al nivel 10 del juego introduce como contraseña MMQ< 
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fiaa&BQ gesbel: 


esmssamu 


msssmmj 


H>J6H 


Duke NukemZero Hour 


Uno de los héroes más despiadados de los 
juegos de ordenador se da un par de vueltas 
por nuestra Nintendo 64 para repartir buenas 
nuevas a diestro y siniestro. 

MLuUrL ItímiLC: 




Para acceder al nivel Titanic "Goning Down" encuentra todas las piezas de la 
máquina del tiempo después de que consigas el "The Rack", una segunda 
salida aparecerá en la primera habitación. 


/ 


V 


Mario Golf 

Toda la corte suprema de celebridades de la factoría Nintendo se han reunido con 
la intención de limar asperezas después de tantos saltos ,enemigos y plataformas. 
«Mario Golf» te ofrece un divertido juego en el que la habilidad es muy importante. 


IJJjjvijjjijijJ /UíliLUtLIlLu. í'lilll'-licíliilhil 

j]£¡JHJLlJ 4 Ll£J 


QBSSÑSkS i 

! 51 


Sólo tienes que pulsar Introduce como contraje** para participar en el tornero de Toad Highland 

mientras eliges tu personaje Al término de este torneo conseguirás una contraseña para acceder a otro nivel. 

La ¿icuuaLía d a cu. LW.'-aizijiías: L : lil¿iuící La LuiLa 




( tzquferda ( d< t.-ch* ('.-arriba 

1 -■'•■¿o C C-Jbah!’ J 


62 juegoseso 

































































machín 
real que 
lares y£9 




IMintonilu G 4 ita' 


Los pequeños coches de Codemasters tienen la in 
minando nuestra moral con carreras en lugares ir 
enemigos completamente desalmados. 

unífnnnir 

ImtiiB!. it t*,/i ti i/íímwnnr •»!//• 


5 


>n de seguir 
bles y 


Ganar es mucho más fácil si tus adversarios 
son más lentos. Para conseguirlo pulsa C 
derecha, C arriba, C izquierda, C ahajo, C 
derecha, C-arriba, C izquierda y C ahajo. 
Regresa al modo normal tecleándolo de nuevo. 

fitr/ifi - :.iilin 


Pulsa Z y C ahajo durante el jueqo e 
inmediatamente te encontrarás en la 
meta. Pero ojo, este truco no funciona 
en el modo trial. 


I— ■ - 

l Á 

_ ^ s _ 

• .... k 

gcl... 

i 

i "i i _ j 


Utiliza este salto solo cuando estes llegando a la línea de meta. Para ejecutarlo 
pulsa durante el jueqo R. Si lo haces correctamente darás un salto espectacular. 

ÍVllllMil ///.*, H/l/f'/O.', 




- 




/lint ti i lin m lni 




PAUSE» 

QU1T> ytt 

" M \ \ / ^ 

Cuando realices una pausa en el jueqo introduce el siguiente codiqo: C-izquierda, 
C abajo, C derecha, C izquierda, C arriba, C abajo, C abajo, C abajo y C abajo. 
Tecleando de nuevo el codiqo regresarás al modo normal. 


PAUSED 
QUtT? Jftl 

MO 


PttUJF.D 

QUtt? » YXS 


Si quieres cambiar los objetos de luqar, tan solo debes pulsar abajo, abajo, arriba 
arriba, derecha, derecha, izquierda e izquierda en una pausa del jueqo. 

Para volver al modo normal vuélvelo a introducir. 


Revolt 


LTLlLl-LLUrtí I [lít£Lat£U t'lLL 




i im riiiui 
wmi.i i«» 

: lutu mc»»iu 


cz* ». r.ttiJ 
n i »i> 


Tan solo tendrás que terminar el 
primero en cualquiera de las 
diferentes categorías del modo 
Championship (oro, plata, bronce o 
platino) en el modo RACE 
Dependiendo de la categoría que 
elijas variará la velocidad de los 
coches y dificultad de los circuitos. 
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►raHjjKLtrj i 1 o 
VfilXVZW 
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ftCüFGH3HLO»}FO 

ífcSTVeiXYZ* 


BcpF<&HaKLmnpo 


ílioI u 


g^ |y ^jiy^ynÑjUL^ñi ii n|j 


BcorcHSKLmnpc» 

ItSTVÜIXYZ.* 


C»l>J ¿ o <■ il A r 


.'LHIl^LiCLU 


Ji-H'-ixiiaCuM 


Con WSCRN podrás ver el mapa completo, sin molestas zonas oscuras. 


-\unit‘nlnri m nmlnn¡l¡bli> 

- Pause m«nu . 


Conseguirá) un extra de 5.000 unidades de combustible introduciendo VLDZ. 

Aummtto tos rprursos _ 

Pause 177c ntx I [ J¡ 


SERGEANT 


PRESS t T0 
CONTINUE 


Isa el botón 


X y cuadrado. 


Pulsa el botón círculo sobre el Pae^-poder usar esta bomba | 

cuadrado, X, círculo, X, triángulo «iliotúfi circulo sobre X, X, X, 
y triángulo. cí*cu1o, triángulo y cuadrado. 


la batalla, pulsa círculo sobre 
círculo, X, círculo, cuadrado, 


cuadrado y X. 


•*••• 

O 

• na«- ixpm 1 


CS « 4u< 1 i »n 
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82:41 | 
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* 9 ft 1 


If 
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>> 7Jíe» cr.'iTm 


La consola del fontanero Mario es la única que ha contado con una versión del súper 
éxito de Westwood completamente en 3D. A pesar de los años que han pasado desde su 
primera aparición en PC, sigue siendo igual de original y divertido. ¿Dices que aún no lo tienes? 

.¿jhí i 


Selecciona la unidad que quiera en el menú de construcciones y pulsa A. Cuando oigas "Construction 
Complete " o "Unit Re dy'V pulsa Z y A a la vez, entonces oirás “Building" y conseguirás una copia de 
la unidad que has construido ron el mismo precio, pero de manera mucho más rápida y simple. 

Para que no tengas que apartar tu mirada ni un solo instante del campo de batalla. 

AíllbLcí La licuilcíLLlí líu- UalaLLa 


Durante el juego, mantén pulsado L y pulsa C-arriba o C-abajo para 
reducir o aumentar la pantalla. 


Para activar estos trucos debes pulsar triángulo para 
abrir el menú de equipos. Entonces pulsa círculo sobre 
cada uno de los iconos que a continuación te indicamos 

/I tfnmii • 1 S3 


Pulsa el botón círculo sobre círculo, X, círculo, triángulo, cuadrado y triángulo. 

Hnmhisnhtn iimiíirlns I 


Para obtener instantáneamente este demoledor ataque, 
pulsa el botón círculo sobre cuadrado, X, circulo, círculo, X 
y triángulo. 

ninaca ntt nhu'th/u ¿tlinsiimiii* 


Gana las batallas pulsando el 
botón circulo sobre X, 
cuadrado, cuadrado, circulo, 
triángulo y círculo. 


Para conseguir dinero contante y sonante sin el menor esfuerzo pulsa el botón círculo sobra 
cuadrado, cuadrado, círculo, X, triángulo y círculo. 
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Con woodstock como clave tendrás 
1000 unidades de madera. 


Elimina la niebla de la zona de combate simplemente utilizando como palabra 
clave no fog. 


Podrás conseguir 1000 piedras para 
arrojar a tus adversarios introduciendo la 
palabra quarry. 


Age of Empires The Rise ofRome 


El pack que se inventaron sus creadores para hacer que el escenario de nuestras luchas pasara 
de la floreciente Mesopotamia a las monumentales ciudades Romanas, ofrecía más de lo mismo 
Que traducido al lenguaje de los amantes a esta saga significaba: ¡más madera, es la guerra! 

A&ímtiBgllKlUÜií LLUrL't'tlLa LcíLILlí-LI[¡£[LU-í¿ iiULH'l'-CiLLllClLLLtt ¿UULlti LÍUrLtuLlLlLS AllUllCiLUrS 



Durante el juego pulsa ! tupi Con r* jn perderás la 
y en el modo conversación partida de manera 


escribe los siguientes 
códigos: 




Consigue coches lanzadores Si quieres formar un Utilizando Stormbilly como Utiliza los animales como 

de misiles Romanos ejercito de bebés montados código podrás conseguir un armas letales. Para ello teclea 

inmediata s«n tan siquiera (modernos) utilizando como en triciclos con una súper poderoso ejército de robots Flying dutchman en el cuadro 

se r atacado por tus rivales, clave b gmomm pistola introduce pow en el metálicos. de conversación y tendrás el 

cuadro de conversación control sobre los animales. 

LidLl(JrtiL lí¿£ ¡1LLL u UrL lUrL L LLLj LLt£ ¡¿LiLUrLilLLl UrilL UUrL L L/LL 



Utiliza borne run para 
acabarte el escenario sin 
tener la necesidad e 
combatir. 


Arma a tus soldados con 
ballestas utilizando para 
ello icbm como clave. 


Convierte a los ciudadanos en Medusa, y veras cómo 
con tan solo mirarlos, tus enemigos caerán mueito-; 
instantáneamente. Para ello teclea m, dusa 


Nota, todos los trucos que funcionan con «Age of Empires» lo hacen también con el pack de misiones del «The Rise of Rome» 


66 juegan so 




Si te aburres de la vida de conquistador Romano o no 
puedes con una pequeña aldea Gala, podrás acabar con 
tu vida y con la de los demás sin dolor alguno, tan solo 
utilizando hari kari. 
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Construcciones futurista de corte clásico firmadas 
por el genial Sid Meier... 
uiH'iuzuaa 


Para Cambiar el año en el que se Pulsando Shift \ F1 podrás crear cualquier unidad de combate 

desarrolla la acción pulsa Shift - que tu te imagines. 

1*5 y aparecerá una ventana rn la 
que podrás modificar la fecha 


Con las teclas Shift •» F4 tendrás fa posibilidad de Para (amblar de bandos cuando se 

modificar la cantidad de energía cuándo y cómo quieras complique' la situación y reestablecer 

vista pulsa Shift * F3. 


Tendrás la oportunidad de elegir 
bando pulsando Shift + F9. 

1i lililí ■ tlt’ mui uif» 


Para acabar con tu oponente sin 
hacer el menor esfuerzo pulsa 

Shift + F6. 


Tienes (a oportunidad de descubrir 
nuevas tecnologías y hacer avances 
en materia de guerra. Para ello 
pulsa Shift + F2. 


Pulsa Ctrl. + K para activar o desactivar el editor de escenarios. 


Para activar el editor de mapas entra en el menú escenario, a continuación edita escenario y escoge 
uno de ellos. 


Tendrás la opción de elegir película 
de proyecto secreto entre los 
disponibles pulsando Shift + F8. 


Para ver la repetición de todos los 
movimientos de las facciones 
pulsa Shift + F7. 


juegos./cs» $7 

:.. — 


La continuación argumental y de concepto 
de C&C sació el apetito de muchos 
conquerómanos, ávidos de más acción. 

¡Hit* i un biuni tul • l/ivPiiítliluf» 




Command& ConquenRetaliation 


Command& Conquen RedAlert 


//*!«■«& tlf ruuslrufriúu 


Para ver los créditos en la 
pantalla de título ha/ clic sobre 
el logotipo de VVestwood. 


Si comienzas un edificio sin suficiente dinero, para completar el edificio pulsa R para 
rendirte, pero antes de que la orden se ejecute, cancela y el edificio se medio terminará. 
Pero ojo, esto solo funciona en versiones anteriores a la v1.22p. 


Uno de los juegos más originales 
tiene sus trucos para hacernos la vida, y 
las batallas, más sencillas de lo que 
nunca imaginamos. 


En la pantalla de título manten pulsado Izquierda 
Shift, a continuación haz clic con el botón izquierdo 
del ratón alrededor del speaker. 


Esnaciu! psinutntjiu !*i m 


SidMeier's Alpha Centauri 













































Pulsa la tecla T durante el juego para habilitar la ventana de mensajes y teclea 
ios siguientes códigos. Pulsa Introy el código surtirá efecto. 


Lrm i lLllcíl 'lío? ¿¿'liLllll 


MPMECH Ahora dispones de varios 

. IfU^LCiL ' CrCÍL l LOi 


para elegir 

l ailas Las ciL'tuciti 


Ti > 






MPCAMERA. Como resultado, podrás mod.f.car el punto MPKFA Ahora d.spones de todas las armas, 
de vista del juego a tu antojo. 

LJxkxíl% im 'ai 1 1 uuz tt-uctu'tjoi'LkiLk \illí ÜLLllíll LLLll\ 7 r 


•a 1000 puntos tu nivel de blindaje. 

LláULilua CLLLL 


El nivel de recarga de MPHEALTH. la energía de tu máquina MKllf. Con esta da ve puedas pasear 
se coloca al máximo v« recupera hasta el máximo. libremente por todo el escenario. 


Para descabrir los secretos que Ahora baja las escaleras, 

guarda la máquina de refrescos, la zona de ordenadores y 

dirígete a UsaU en que se encuentra encontrarás encima de ur 
el Almirante Akkaraju y charla con él. algo parecido a una moni 


Vuelve hacia la entrada y 
acércata a las máquinas de 
refrescos. 


mente, un objeto 
escopeta aparece 


de 


Unreal 


Shogo 



t/nim 


Munirián n ram* 


FLt Ahora puedes volar y desplazarte por todo el mapeado. ALLAMMO. Recuperas la 


máxima carga para tus armas. 


Mada /ni tfust i m 


CHOST. Te puedes desplazar por todo el mapeado, 
incluso atravesando muros, montañas, etc... 

Abrir ait/ai 


Llegados a este punto (te encuentras en algún lugar 
inaccesible y quieres volver al juego) utiliza el siguiente 
truco: WALK. Ahora descenderás hasta que tus pies 
toquen terreno sólido (en este caso el tejado de la casa). 

Tafias tas an/eias 

BLUFF DMTUNDRA 

CEREMONY DUG 

CHIZRA ENDGAME 

DARK ENTRY 

DASACELLARS EXTREMEBEG 

DASAPASS EXTREMECORE 

DMARIZA EXTREMEGEN 

DMCURSE EXTREMELAB 

DMDEATHFAN GATEWAY 

DMDECK16 HAROBED 

DMELSINORE LSVDECK1 

DMFITH 


NALILORD 

NOORK 

NYLEVE 

PASSAGE 

QUEENEND 

RUINS 

SPIREVILLAGE 

TERRALIFT 

TERRANIUX 

THESUNSPIRE 

TRENCH 


Teclea OPEN (nombre del mapa). Por ejemplo OPEN ENTRY. 

A continuación tenéis el listado con los nombres de los niveles. 


LSVKRAN32 


UNREAL 






















Pulsa la tecla T durante el juego para habilitar la 
ventana de mensajes y a continuación teclea los 
siguientes códigos. ¿á 

ILÍULLLC-LU.Ll LÍLLlLLidUCi LÍUrC:CiLLLLLLl 




Tu avión será recargado quedando Un mensaje en la parte inferior 

tal y como estaría si acabaras de despegar de la pantalla confirma el código. 

UrLl AiÍLÍL l dUr UL1L11£¡ 


lílíli du-¿ia¿iu-L L\úLi cxililLlu^llLiLu- ¿■¿mym'imi 


Recuperas el nivel de combustible inicial. 


Utiliza este codigo para reparar todos 
tus sistemas cuando estos se encuentren dañados. 


Con 

esté código la orografía no 
será un problema, ni 
siquiera el agua 


muy original. 


Durante el juego, pulsa CTRL., ALT y C simultáneamente para activar el 
"cheat mode". Seguidamente, teclea uno de los siguientes códigos para 
activar el truco correspondiente: 

/ftfíts ilinpro 


Mana i-uninlptu 


\ Show me the money. Como ves, el dinero deja de ser un Now the rain has gone. Ahora puedes ver en el mapa todos los 

^ nrnhlpma 


problema. 

ftipmif/us iláliilus 


lugares por los que aún no has pasado. 

M/lisión 1‘uni/i/i *!i i 


Feel the power. Todas las habilidades de los enemigos se ven 
reducidas drásticamente. 


Oo not fear the reaper. Utiliza este código para pasar a la 
siguente fase. 


Tuifíts/as 

habirartont 


Toünslnsh 

%/haüinn m iui 


.iparajas 

jjjjjjüíjjj 

iJüjJüi ,J 2 


This is my church. 


I believe its magic. 














continuas 


puente, 


Para toáoslos que crefan que «Silver» no tenia fin, he aquí la 
prueba de que esta maravillosa aventura posee los suficientes 
ingredientes como para ser recordada durante mucho tiempo. 

Qimna Orbe 


trotando a esta horrible 
atura, recogerás la llave de 
iy el bastón luminoso. 


‘TTP tJk 

I#/ A 

Saxin Urhf 


2 Presionando Vi dirígete a la 
torreeita, y toma ios caminos 
elevados que te conducirán hasta 
el palacio de cristal. 


Allí te encontrarás 
con el dragón de 
hielo. Te vendrá muy 
bien hacer uso de las 
pociones, y no olvides 
que su momento más 
vulnerable es justo 
cuando recarga tanto 
su vida como sus 
armas. Es un enemigo 
difícil de eliminar ya 
que el tiempo juega en 
nuestra contra. 


0 En el palacio llegarás a un 
lugar donde elegir entre 
derecha o izquierda. Elige 
izquierda. 


g Tras haber terminado con el 
dragón, dirígete a la izquierda de 
la sala del trono. Subiendo las 
escaleras encontrarás el quinto Orbe 
(Magia de Tierra). 


■| Después de pasar por el /íj Derr 

campamento habla con Bob criat 

-será el encargado de darte la bronce y 
contrasena que debes comunicarle 
al tabernero para que te conduzca 
hasta la entrada a las 
alcantarillas donde aprenderas el 
movimiento especial del Halcón . 

Sfiiiñnu Urht* 


2 Derrotando a esta horrible g Tras haber bajado el nivel del 

v criatura, recogerás la llave de ° agua, tendrás que combatir 

bronce y el bastón luminoso al enemigo final de este nivel. 

donde recogerás el sexto Orbe 


& i 


pTT* 
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torre de Thaddeus. 


recoger la espada bastarda y 
el escudo del dragón. 


escaleras encontrarás al 
duende púrpura que se volverá 
invisible y te atacará. Si le vences 
te dará el anillo de invisibilidad. 


4 Retrocediendo por el g Tras él encontrarás a 

camino que has recorrido Jeremiah, un anciano 

llegarás Hasta dn gran portón. encerrado en una jaula que 

cuelga del techo. 


g El anciano te tirara una 
llave dorada que se llevara 
un lagarto. Mátalo y recupera la 
(lave. 
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Si 


cualquier magia de las que 
poseas sobre la palanca que 
aparece en la parte inferior 
izquierda de la pantalla. 


q Cuando recogas la llave, baja 0 Después fucilarás con Fuge, 
a las mazmorras donde se ' que te revelara que existe un 
encuentra Duque. Habla con él y traidor entre tus propios 
te dirá cómo debes hacer para compañeros. Para luchar contra él 
rescatarla. utiliza las pócimas y la armadura. 


1 q Con Fuge muerto recogerás 
' sus espadas y una llave de 
la media luna. 


70jcreaosgca£> 


[speciul Sih/pr 


paac 

















Especial Sih/er 


\ i Después de acabar con Fuge 
tendrás que arrebatar a un 
guardia la (lave que te permita 
liberar a Duque. 


12 Habla con Class para saber 
algo más de Silver. 


Este Galeón te llevara hasta 
el Jardín de los Huesos. 


fantasma de Canitos te 1 g Bajo las maderas encontrarás 
rá pintas acerca de Sil ver y al profesor O Leary, quien te 
la llave de piedra. entregará el pergamino de 

revelación y el amuleto que te 
permitirá ver, más adelanta a los 


í 7 Continúa i 
hacia abaj 
y encontrarás 1 
el campamente 
donde se 
encuentra el I 
séptimo OrbeJ 
en el interioro 
am cofre. 


enemigos invisibles. 


10 Lucha 
contra la 
criatura azul. 
Una vez 
muerta abre el 
cofre y 

recogerás una 
llave de metal. 


fíriiwn Orín 


A Recoge (a llave del cofre y o Una vez allí abre la puerta 

dirígete en d mapa a las ^ con la llave de hueso y 

cloacas. Por las escaleras teletranspórtate hasta el lugar 

encontrarás la puerta donde usar donde flotan los cíclopes 
la llave verde. Pasarás a una sala, invisibles, 
abre el cofre; recoge el 
Armageddon y muévete en el 
mapa hasta el jardín de los huesos. 

MtHalnn 


O Usando el amuleto de 

percepción podrás ver a los 
ciclopes para derrotarlos más 
fácilmente. 


^ Derrotando a la Dama de 
Luz cruzarás la puerta. Tras 
ella encontrarás el siguiente 
Orbe. 


e Recoge el Orbe del Tiempo y 
guarda la partida con el 
Cronista. Regresa al campamento 
y compra todas las pociones que 
puedas, ya que a partir de ahora 
no podrás regresar desde Metalón 
en tu mapa. 


4 En Metalón sólo dispondrás 
de una salida en cada 
pantalla, así que al entrar en el 
portal atraviesa el puente y 
dirígete a una olla de humo rojo. 


o Usa el Armaggedon sobre la 
olla y nuestro personaje se 
descargará de humo y aparecerá 
un portal: introdúcete en el. 


Continúa hacia abajo y 
encontrarás un gran robot en 
el interior de un tubo, ignórale y 
continúa bajando. 


''fe Dirígete de nuevo hacia el 
portal y acaba con el robot 
que había en el tubo. Sigue por el 
pasadizo que ha quedado abierto. 


del lateral se derrumbara. 


0 Entra en la mansión y usa la 
llave de la media luna cuando 
veas una habitación que brilla . 


y Entra y recogerás del cofre la q Oberius te contará cosas muy 
llave de granito. interesantes acerca de Silver. 

Cuando termines dirígete a la 
< derecha. 


0 Pulsa los dos botones de la ^ q Silver anunciará la muerte de 
izquierda. Después pulsa el de Jermifer, algo que debes 
la derecha y mata a dos enemigos, impedir a cualquier precio, 
entonces aparecerá una puerta... 


11 Lucha contra el gran Robot. ^ Tras acabar con el Robot, 
Usa, por este orden, las aparecerá Nemesis, que debe 

magias de hielo -cúrate-, luz, terminar con la vida de Silver. 
tierra, ácido, tiempo y, finalmente. Ha llegado el momento de que te 
otra vez hiz. fusiones con Némesis. 


'i 3 Para acabar con Apocalipsis ...el, repítelo varias veces hasta 
usa tu escudo junto con la que haya perdido toda su energía 
espada mientras permanece en el En ese momento usa el 
suelo. Cuando Apocalipsis eche a movimiento especial del Halcón, 
volar, aléjate lo más posible da.. La pesadilla por Fin ha terminado. 





















Y ahora, el Sr. Kojima piensa en Playstation 2 
Konami 


La misión más complicada, 
Konami 


A toda velocidad a por el primer puesto. 
CTi 


La mejor aventura del momento para Playstation. 
Konami 


La continuación de Zelda está al caer. 
Nintendo 


Y dentro de poco en recreativa, 


LucasArts 


Acclaim 


Star Wars Racen 

La Fuerza ha esta con las carreras de Vainas. 
LucasArts 


De nuevo Link en el primer puesto. 
Nintendo 


Otro mes en el quinto puesto, 
Nintendo 


Salta, salta... pequeño bigotudo. 
Nintendo 


El clásico de Irem elevado a la quinta potencia. 
Irem 


El óigante francés vuelve a resurgir. 
' i fogrames 


Infogrames 


Star Wars Racer 

La fiebre starwareña no se acaba~ 
LucasArts 


Un viejo de los juegos en red. ¡Se saaaaaie? 
Blinard 


¿Quieres más 
MCS? Prepárate 
para las misiones 
especiales de 
Solid Snake. 


NINTENDO 64 


Con «Zelda Gaiden* 
a la vuelta de la 
esquina, los mn- 
tenderos han cogi¬ 
do con más ganas 
M La Ocarina del 


Para sacarte el carné de conducir. 
CTi 


NINTENDO Carne Boy Color 


¿No querías 
Zelda?... pues toma 
dos tazas. 

Parece que os va 
mucho el Rol ¿eh? 


E.E.U.U. 


Rescata a tus com¬ 
pañeros y salva el 
planeta... 


Ageef Bnpires II 
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Responde a esta encuesta 
y consigue tu premio j 


Vk: -^Cüárptim f 

1-¿Con qué sistema o sistemas jue¬ 
gas Habitualmente? 

□ PC 

□ Playstation 
D Nintendo 64 

□ Carne Boy Color 

□ Otro ...... 

f*-¿Vas a comprarte una consola 
o un ordenador en ios próximos 12 
meses? 

□ Sí 

□ No 

3-Caso afirmativo ¿cuál? 


Reportajes: 

PlayStatio 2 ..... 

Pokémon ...... 

Internet . 

Próximamente. ..,. 

Test. 

Comparativa... 

Consultorio Juegos.. 

Trucos .. 

Listas de éxitos. 

Arcade . 

Consultorio Técnico . 

Novedades Hardware ....... 

Sólo Webs .. 

Juegos y Deportes .. 

Juegos y Música. 

Juegos y Cine... 

Las páginas del lector... 

Juegos y más ... 

Concursos .. 

10-¿Qué otras revistas 
casi siempre? ..... 


^-¿Cuántos juegos te has com 
prado en los últimos 12 meses? 


¿LSj JWVÜgQSj 

‘s-¿Cómo conociste la revista? 
D La vi en el quiosco 

□ Me lo dijo un amigo 

□ La vi anunciada en. 


11 - Edad..... 

12- Sexo .. 

1 T-¿Qué sueles (ademas de los jue 
gos) hacer en tus ratos de ocío? 


Si es que los españoles somos., 
Pyro Studios 


b-En general ¿qué te parece? (pun> 
túala del 1 al 10): .. 

7 -¿Qué es lo que más te ha gus 
tado? ..... 


14-¿Qué programas de TV ves ha 
bitualmente? ... w 


íi-¿Y lo que menos? 


Dinos cómo mejorarías la revista 


9-Puntúa las secciones del 1 al 10: 

Noticias..... 

Novedades del mes. 


Nombre.. Apellidos 

Dirección.... 

Provincia...C. Postal 


PC/PlayStation 


Localidad... 
.. .Teléfono 


Playstation 


Hola, aquí estamos de nuevo. A lo 
mejor piensas que nos estamos po¬ 
niendo un poquito pesados con tanta 
encuesta, pero lo cierto es que tu 
opinión nos importa mucho. Quere¬ 
mos hacer una revista a tu medida, 
pero sólo si nos dices lo que piensas 
podemos, entre todos, mejorar. 

Todo lo que te pedimos es que res- 
pondas las preguntas, recortes la ; 

encuesta y nos la hagas llegar por / 
correo a la siguiente dirección: 
HOBBY PRESS, Encuesta JUEGOS & A 
CIA, Apartado de Correos 328, 

28100 Alcobendas, Madrid. Además 
entrarás en el sorteo de 10 figuras de 
acción, de la serie Aventuras Lora 
Croft. Muchas gracias por participar. 


PloyStation 


¡Qué pedazo de juego 
Acclaim 

Tc~ ’PST 1564 GBÍ 


Inglaterra 


Aunque no coincidamos, eln°1 déla 
redacción este mes es «Silent HUI» la 
maravilla de Konami. Aunque no sea 
muy bueno -gráficamente hablando-, 
siguen pasando los meses y estamos 
igual de enganchados con él. Acción, 
misterio y una trama muy interesante 
para el más directo rival de la serie 
uResident Evil». Por ahora no hay rumo¬ 
res de una segunda parte, pero existe 
una demo para Playstation 2 con la 
intro de este juego... 

¿estará Konami tramando algo? 


Participa y consigue tu gorra 
[exclusiva de 


Elige los mejores juegos y entra en 
el sorteo de 25 gorras cada mes. 
Bases en la Pag. 90 


Star Wars Episodio 1 


ppi 

tW Para los aprendices Padawan... . 

LucasArts í 
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Soluciones completas para tus juegos favoritos 


Si lo tuyo son las historias de espías 
necesitarás las claves de METAL GEAR 
SOLID, pero si prefieres la acción, a lo 
mejor necesitas saber cómo acabar con los 
terroristas de SYPHON FILTER. 

La esencia del terror la encontrarás en 
SILENT HILL y la aventura en estado 
puro se llama TOMB RAIDER III. Claro 
que a lo mejor quieres saber cómo conducen 
los pilotos de ja mafia en DRIVER o quiere^ 
conseguir todos los coches de RIDGE 
RACER TYPE 4 o NEED FOR SPEED 
ROAD CHALLENGE. También tenemos 
todas las claves del mejor fútbol con 
FIFA '99 y el remedio para liberar a las 
hormigas de BICHOS. ¿Quieres más...? 


BUi mi 


...pues también te damos todas las claves para llegar al final de algunos de 
los mejores juegos de la historia. ¿Quieres recorrer con garantías en universo 
de FINAL FANTASY Vil, la misteriosa mansión de RESIDENT EVIL 2 , 
el mundo mágico de MEDIEVIL o los gigantescos laberintos de TOMB 
RAIDER II? ¿Y qué te parece conseguir todos los coches de GRAN 
TURISMO, descubrir todos'los golpes de los luchadores de TEKKEN 3 
o superar las difíciles plataformas de CRASH BANDICOOT 2? 
Como ves, con esta revista, se acabaron todos tus problemas. 


Moni 

Trian 
ío 
Tnmli 
(3iar.li R 



oí lí 
ni ?. 


Ya en tu quiosco por sólo 695 Pías. 






















Innovar siempre es difícil y más aún conseguir una 
inmersión total en una recreativa. Sin embargo, 
Konami lo ha materializado realizando «Silent Scope», 
una recreativa que nos invita a ser francotiradores. 


E l mercado recreativo difiere bas¬ 
tante del doméstico. Normalmen¬ 
te, un arcade con éxito que necesi¬ 
te un mueble más o menos caro es 
apartado de la lista de conversio¬ 
nes a consolas. «Silent Scope», 
nos pese o no, es un juego 
con un acabado técnico 
muy bueno y una diver¬ 
sión realmente asom¬ 
brosa que no llegará 
-posiblemente- a las 
consolas por su princi¬ 
pal argumento diferen- 
ciador: el rifle de fran¬ 
cotirador. 

En el juego pertenece¬ 
mos a un equipo de éli¬ 
te que ha de realizar di¬ 
ferentes misiones 
dentro de una ciudad 
llena de bandidos. Por 
eso vamos cargados 


«Silent Scope» cuenta 
con un mueble muy bien 
diseñado. El rifle de 
francotirador será la 
razón que nos conduzca 
al cielo de la diversión. 
Es preciso, realista y 
aporta lo necesario para 
resultar muy original. 


con nuestro rifle de 
francotirador por 
azoteas, helicópte¬ 
ros, estadios de fút¬ 
bol americano e in¬ 
cluso coches dentro 
de espectaculares 
persecuciones. 

Las situaciones que 
se dan cuando juga¬ 
mos son muy reales: un terrorista ha rapta¬ 
do al presidente y se lo lleva a hombros por 
un estadio de fútbol americano. Aquí, lo 
que debemos hacer es intentar reducir al 
villano sin que el presidente, o alguno de los 
deportistas, sufran daños. Otro de los reca¬ 
dos más espectaculares que nos encomien¬ 
dan es el de la lucha contra un avión Ha- 
rrier. Aquí seremos transportados en un 
helicóptero por los rascacielos de la ciudad 
para enfrentarnos al jefe enemigo que se 
encuentra en ese avión. ¿Cómo reducirlo? 


mejor que apuntarle en¬ 
tre ceja y ceja y esperar a que trine... 

«Silent Scope» es un juego que nos ha en¬ 
cantado. Cuenta con un planteamiento grá¬ 
fico muy realista y unas elaboradas estruc¬ 
turas poligonales que sorprenden por el 
buen acabado que dan a todos los elemen¬ 
tos de pantalla. La posibilidad de utilizar un 
rifle de mira telescópica le hace diferen¬ 
ciarse bastante de los trepidantes arcades 
estilo «Virtua Cop» de Sega. 

Al margen de esto -que puede hacer pen¬ 
sar a más de uno que la acción es algo más 
lenta-, consigue que disfrute¬ 
mos mucho más escondiéndo¬ 
nos para vigilar cada movi¬ 
miento del enemigo. Lo que sí 
hay que tener muy en cuenta 
es que disponemos de un cro¬ 
nómetro que está ahí para re- 
I cordarnos que la pantalla de 
Game Over puede aparecer 
cuando menos lo imaginemos. 
Original, divertido, espectacu¬ 
lar y, sobre todo, de Konami. 

Nacho 


_I 
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Apoderen 3D A Dudas varias 


pistola óptica para poder disfrutar de 
sus maravillas. Y sobre algún modelo 
de pistola óptica para Nintendo 64... 
lamentamos decirte que en España no 
se ha comercializado nada parecido 
-es más, dudamos de que exista nada 
ya que no conocemos un solo juego que 
se haya desarrollado para jugarlo con 
una pistola óptica-. 


^ gado todos, te recomendamos: «Donkey 
Kong 64», «Mario Golf», «Rayman 2» y «To- 
nicTrouble». 


Hola, soy Miguel Sánchez de Santa 
Cruz de Tenerife. Acabo de comprarme 
un PC y no se muy bien para qué sirve 
una tarjeta 3D -aunque todo el mundo 
habla de ellas-. Espero que me ayu¬ 
déis. Gracias y hasta pronto. 

Miguel Sánchez (Tenerife) 

Estimado Miguel, tu duda tiene una fácil 
respuesta. El problema de muchos PC con 
los juegos actuales es que no son lo sufi¬ 
cientemente potentes para manejar al 
100% todos los entornos, texturas y efec¬ 
tos especiales (luces, suavizados de textu¬ 
ras,...) que ponen en escena. Para evitar 
esto, muchas compañías han desarrollado 
tarjetas especiales que se encargan de to¬ 
do ese proceso de aceleración gráfica. De 
esta manera liberan a la CPU (procesador 
central) de engorrosos y complicados cál¬ 
culos que ralentizarían el resultado final. 
Los chips más conocidos son los RIVA que 
tienen los modelos TNT y los Voodoo de la 
marca 3dfx. Cualquiera de estas tarjetas 
te ofrecerán el poder suficiente para ma¬ 
nejar la mayoría de juegos disponibles. 
Eso sí, debes tener mucho cuidado con el 
tipo de chip que eliges porque últimamen¬ 
te se ha levantado una pequeña guerra de 
compatibilidades, ofreciendo juegos en 
exclusiva para modelos muy concretos de 
tarjeta. Contestado quedas. 



:> 


>A Playstation le 
queda mucha vida 

¿Qué tal amigos? Mi nombre es Ander 
Aguado, tengo 14 años y soy de Eibar 
(Guipúzcoa). Tengo la Playstation y 
unos cuantos juegos, pero estoy preo¬ 
cupado por el lanzamiento de la Play¬ 
station 2: ¿cuándo saquen esta nueva 
consola existirán la misma cantidad 
de títulos que hay ahora de la Play o 
desaparecerán? Gracias por todo y os 
felicito por vuestro trabajo. 

Ander Aguado (Guipúzcoa) 

Te recomendamos que eches un vistazo al 
reportaje que publicamos este número so¬ 
bre la nueva consola de Sony que se co¬ 
mercializará a finales del próximo año en 
Europa, aunque ya que te has molestado 
en escribirnos te diremos que no tienes 
ningún motivo para preocuparte. Sony 
Computer seguirá vendiendo la consola y 
contará con muchos desarrolladores que 
harán crecer el ya de por si extenso catá¬ 
logo de Playstation. Además, los juegos 
que tengas de tu PSX te valdrán también 
en la Playstation 2. 


Espero que me podáis ayudar en un| 
par de dudas: 

Cuando pongo mi tele estéreo en el ca¬ 
nal audio-vídeo (por RCA frontales) y 
enciendo mi N64, suena un PUM que 
hace variar el volumen del televisor. La 
consola me funciona perfectamente 
pero me asusta por lo que pueda pa¬ 
sarle a mi tele (me han dicho que su¬ 
cede esto con algunos televisores por 
la calidad de sus altavoces). ¿Sabéis 
algo? Por cierto, con la Playstation no 
tengo este problema. 



Respecto a la gran -aparentemente- 
Dreamcast... ¿las conversiones a Pal 
sufrirán pérdida de frames y se podrá 
jugar contra un adversario sin que 
apenas se note? Gracias por todo: un 
saludo y suerte con la revista. 

Enrique Pérez (Pontevedra) 

Vamos al grano: 

Hemos hecho la prueba que nos comentas 
y, efectivamente, nuestra Nintendo 64 
también hace un PUM al encenderla. No 
creemos que sea peligroso porque para al¬ 
go existen los exhaustivos controles de 
calidad que realiza Nintendo. No debes 
preocuparte. 

Respecto a tu pregunta sobre la pérdida 
de frames por segundo en los juegos de 
Dreamcast, te diremos que no habrá nin¬ 
gún problema (al menos con los que he¬ 
mos podido probar). Sega, como hizo con 
SegaSaturn, ha reprogramado los juegos 
para que no tengan las horribles bandas 
negras que hacen obtener velocidades 
de proceso muy similares a las versiones 
NTSC. «Sonic Adventure», por ejemplo, 
nos da a elegir antes de empezar entre 
un refresco de pantalla de 50 ó 60 Hz pa¬ 
ra jugarlo en modo PAL o NTSC. ¿Con¬ 
vencido ahora? 


Apiolas en N64 

¡Hola amigos! 

Me llamo Javier Vallejo, tengo 10 
años, una Nintendo 64 y el juego 
«GoldenEye». Quiero comprarme 
una pistola para este cartucho, pe¬ 
ro ni siquiera sé si existen periféri¬ 
cos de este tipo para mi máquina. 
¿Sabéis de algún modelo? 

Javier Vallejo (Santander) 

Hola Javier, el juego sobre el espía más 
famoso del mundo no necesita de una 


i Me gusta 
Dreamcast 

Hola amigos, me llamo Joan y vivo en 
Valencia. Me voy a comprar la Dream¬ 
cast y me gustaría saber un par de co¬ 
sas. ¿Cuánto costarán los juegos? y 
¿Qué título es mejor: el «Sega Rally 2» 
o el «Metrópolis»? 

Espero vuestras respuestas. Gracias. 

Joan Olmos (Valencia) 

Sega tiene la intención de sacar sus nove¬ 
dades a un precio de 8.990 ptas. salvo 
«The House of the Death 2» que vendrá 
con pistola a 13.990 ptas. El precio, como 
puedes ver, no está mal aunque lo ideal 
hubieran sido mil o dos mil pesetas menos. 
Sobre tu duda entre «Sega Rally 2» y «Me¬ 
trópolis Street Racer», te diremos que son 
juegos bastante diferentes. En el primero 
tu labor es conducir por diferentes terre¬ 
nos: piedras, barro, nieve, asfalto... modifi¬ 
cando la mecánica del coche e intentando 
llegar en un tiempo establecido. Sin em¬ 
bargo, en el juego de Bizarre Creations, 
conducimos por diferentes ciudades a to¬ 
da velocidad con unos deportivos impre¬ 
sionantes evitando todo tipo de obstácu¬ 
los. Como puedes ver, son dos historias 
completamente distintas. ¡Quédate con el 
que más te guste! 


o Difícil elección 



Acudas consoleras 

Hola, mi nombre es Javier y os es¬ 
cribo por varias cosas. Vuestra re¬ 
vista me gusta aunque pienso que 
teníais que poner más texto y fotos 
más pequeñas. Además, tengo va¬ 
rias dudas: 

Ya que decís que gracias al DirectX 
6.1 los juegos que aparezcan en PC 
se podrán trasladar de forma rápi¬ 
da a Dreamcast... ¿Sega PC hará 
versiones para del «Sega Rally 2», 
«Virtua Fighter 3 TB», «Soul Cali- 
bur», etc.? 

Ya que Konami y Microsoft llegaron 
a un acuerdo para pasar los éxitos 
de la compañía japonesa a PC, 
¿cuándo podré ver «Castlevania» o 
«Metal Gear Solid»? 

¿Cómo es posible que se diga que 
Dreamcast es cuatro veces superior 
a un Pentium II, si calcula tres mi¬ 
llones de polígonos y una Voodoo 3 
renderiza más de nueve? 

Gracias y hasta otra. 

Javier (metalslug@lycosmaiI.com) 

Hola Javier, nos apuntamos tus críticas. 
«Sega Rally 2» ya existe para PC -lo co¬ 
mentamos en este número- por lo que 
no sería extraño que pronto sacasen 
otros juegos de los grupos AM de Sega. 
Sobre «Soul Calibur»... todo depende de 
Namco y sus planes de futuro (hay ru¬ 
mores que apuntan a que abrirá sus 
desarrollos a otras plataformas). 

Sobre la potencia de Dreamcast tienes 
un pequeño error: la consola de Sega 
es cuatro veces superior al proceso 3D 
del chip Intel Penitum II, no al chip 
Voodoo que nada tiene que ver con la 
configuración básica de un PC. 


Hola, soy Sergio Álvarez de Ponteve¬ 
dra y tengo una flamante Nintendo 64. 
Voy a comprarme un juego en Navida¬ 
des y querría pediros vuestra opinión 
para ver cuál me recomendáis de to¬ 
dos estos: «Donkey Kong 64», «Ray¬ 
man 2», «Mario Golf», «Tonic Trouble» y 
«Fifa 2000». Gracias. 

Sergio Álvarez (Pontevedra) 

¡Buf! nos lo has puesto muy difícil, todos 
los juegos que nos has dicho son muy bue¬ 
nos y tendrán un hueco importante estas 
navidades... salvo el «FIFA 2000», que 
Electronic Arts ha cancelado -si es que al¬ 
guna vez estuvo en sus planes-. El cartu¬ 
cho más esperado es, sin duda, «Donkey 
Kong 64». Rare y Nintendo han realizado 
una maravilla tanto visual como jugable 
que marcará un antes y un después -como 
hizo su primera parte en la Super Ninten¬ 
do hace ya bastantes primaveras-. 

Por este orden y después de haberlos ju- 



¡Escríbenos! 

No lo dudes más, envía tus cartas a: 

Juegos & CU. 

C/Ciruetos n*4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
indicando en el sobre: Consultorio Técnico 

También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia @ hobbypress.es 
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Aquí os traemos los 
inventos más relevantes 
en Hardware... para que 
toméis el control absoluto, 
no os engañen al comprar y 
lo agarréis como podáis. 


r Lo que este mando m 
£ ofrece es comodidad 
P aunque escasa 
^ precisión. Su precio 
£es de 2.990 ptas. 
B.por lo que podemos 
* Pasar por alto su 
. escasa fiabilidad. 
y Al margen de tener 
ír un diseño 


ergonómico -con 
siempre más cómodos-, cu< 
dos en la parte superior y o 
mas una opción para elegir 
para salir ilesos de ataque 


KCADE ISTICK 

\ 'ó¡ queréis sentir lo y 

. mismo que en los y 

^salones recreativos y 
^-aunque no 
" tengáis el 

debajo- 

en 

este 

genial mando f 

^que cuenta con 
ocho botones y 
&n compartimento 
para introducir el VM. Su 
precio es de 8.990 ptas., pero dada 
la calidad de este periférico, merece la 
pena hacer un esfuercillo para que «Virtua 
Fighter 3 TB» sea todo un espectáculo. 


Í fcste práctico 
invento ha sido 
diseñado para tener 
una mejor y más 
sencillo acceso a 
internet. Lo que este 
inusual artefacto nos 
propone son seis 
aotones configurados 
:on las direcciones de 
. nuestros webs favoritos, 
ftademás de otros tantos 
1 específicos para recoger 
correos electrónicos, 
i ■ n, P r *mir, actualizar ventí 
i ava nzar o retroceder pági 
r Navegar es ahora unjuea 
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£all yiew Jools Help 


Netmeeting viene incluido en la segunda actualización 
de Windows 98. Este programa nos permite -además 
de chotear- conversar mediante Webcam y micrófono. 


NetMeeting - Not in a ... PISTES 


r vnl r ~~71 


Microsoft Netmeeting no es un programa que 
lo utilice demasiada gente y una de las posi¬ 
bles razones es que para sacarle un gran par 
tido debemos ser los magníficos poseedores 
de una Webcam (mini cámara de video) y una 
conexión a internet más bien rápida y fluida. 
Si cumplimos estos requisitos, podremos ver 
-y casi sentir- a cualquier persona del plañe 
ta que disponga de este mismo programa 
Otra posibilidad que nos brinda es hablar me 
diante un micrófono con otro mternauta en 
tiempo real. Si somos de los que disfrutamos 
conociendo al prójimo de otros puntos del 
planeta nos vendrá genial, ya que estaremos 
en condiciones de practicar un idioma dife¬ 
rente al nuestro sin salir de casa. Es un gran 
invento que se ve limitado por sus ele- _ 
vados requisitos para expri- ^ 
mirlo totalmente 


□ posit 


; Con la posibilida 
empresas de i 


vez son más la: 
moda de la com 
Éste fenómeno d 
utilizado por a 
con virtiendo 
^^especta 


brjndyrj uiíju/jas 
íi !u rsd sjEüg] cudy 
auaj^pis yuy upy;iki|^i ly 
¿mísadón yjy J/iiyfnyL 
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yyyllys yyy ijynyíj yy ysid 

^.sjrucius y los cybaBsífe*# =?n urja 
^ylyr yliorrjysjyy do odo. 
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V ivimos en un mundo cada 
vez más pequeño Los ade¬ 
lantos tecnológicos acae¬ 
cidos en los últimos años han su¬ 
perado las espectativas más 
fantásticas del más atrevido vi¬ 
sionario. Poder ver, oír y hablar 
con personas que se encuentran 
a miles de kilómetros con una 
simple llamada local es, en cierto 
modo, un avance impensable hace 
diez años. Y todo esto gracias al orde¬ 
nador personal e Internet. 

Existen muchos programas que, utilizan¬ 
do el poder de la red de redes, nos permi¬ 
ten conocer gente y entrar en contacto 
con culturas y visiones del mundo diame- 
tralmente opuestas a las nuestras. 

Y es que Internet es un cúmulo de sor¬ 
presas, un pumo de encuentro en mitad, 
virtualmente, de ninguna parte, informa¬ 
ción, ocio, compras, servicios de consulta 
y -sobre todo- comunicación. 

Para entrar en un chot (charla) sólo ne 
cesitamos disponer de un ordenador per¬ 
sonal, un módem, acceso a internet y el 
software instalado. Con todos esos in- 
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Reportaje 
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Este programa de 
Mirabilis es -según 
muchos- uno de los 
mejores inventos 
del siglo. No es para 
tanto, pero sí resulta 
terriblemente 
interesante. 


Si quieres ser uno de los 40 millones de 
usuarios de ICQ, no tiene más que entrar 
en su url ( ) y bajarte un pro 

grama que, además de permitirnos conocer gente, nos 
servirá para tener contacto permanente con aquellas 
personas que estén colgadas habitualmente de la red de 


Mncoming Mecsaqe (No More L venís] 


Handle 


-i gara* t com 

23/09/t9 Time 1210 


Welcome lo the ICQ Director* -Coi'nctLj8tv> ard 
Sean* r* ICO GtafcalC •cnxy (o wht*»«r yovr 
de í»*d contoc» i8 regiwired 
r í *arch by E-M» - the prefered «eorch rr**na 
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redes. ICQ es 
más que un 

programa de choteo: es un producto totalmente gratuito 
que nos permite mandar mensajes cortos a otras perso¬ 
nas que tengan un número de ICQ. Este UIN (número 
personal de indentiñcación) nos es asignado cuando re 
gistramos la utilidad por internet, siendo nuestra seña 
desde el mismo momento en que nos conectamos por 
primera vez. Para conocer nuevos amigos, el programa 
trae opciones de números aleatorios y una base de datos 



1 Chaila • Microsoft Internet Explorer 


E*>4n E» u« fcf fcjH it ''ctota.etauntfenH‘.fcreVdv*l«hirf 

^ ' **• ú ^ & ü JA d\J -Jr 


|d jJ Hay 4personas) en la sala 

El nscal acusas Ga les de leñar un lümñedo efin a'én monopoU&lko 

Ar Ar>ir| 


(12:49) PsYkOmAn muy buenas días o lodos 

(12:43) triki alguno a conversado en estos días con algún perosuaje de barrio sésamo es una contraseña 
- PsYkOmAn ha entrado en la sala 

(12:46) triki Sigo a la espera, pero veo que no hay respuesta por parte de nadie, por cierto era 
(12:45) @ hay algún idiota?? 

*>d ha entrado en ¡a sala 

(12:42) triki oye hic esres el super tío bueno que me encontré en esa discoteca 
(12:41) ¡6) yo soy gustavo 
(12:41) Spion de oro spia, nos haremos de oro 
(12:41) spia n° uno let s gol! 

(12:41) .yo soy gustavo. 

(12:41) spia n° uno ein? <> 

(12:41) Spion h tengo todo, todito, todo 
(12:41) . chusma, chusma pruinnnnmu 

(12:41) triki Bueno queiu de todos vosotros es gustavo que tengo que decirle algo 
(12:40) Spion y no oKidcti miueralizarsc y vitaminizarse 
(12:40) spia n° u no no se te olude Des-arte todos los apuntes ¿eh? ya sabes dude, el guión ke nos hará nkoooosvssssss 
(12:40) Spion seguiremos observando ... 


más comunes -aunque existen otras co¬ 
mo el Hotline donde podremos, además 
de hablar, bajarnos (descargarnos) archi¬ 
vos y programas de todos aquellos usua¬ 
rios que estén en ese momento conecta¬ 
dos- Si no disponemos de todos los 
requisitos, siempre podemos chotear en 
muchas de las máquinas que están re¬ 
partidas por cines, recreativos e hiper- 
mercados. Si podéis acercaros hasta uno, 
nuestra primera elección son los Cyber- 
cafés. lugares donde, por el precio de una 
copa, podremos charlar con gente duran¬ 
te un mínimo de media hora. 

el chat, tenemos 
i y tratar de ha- 


Z) cu 


El summun de lo comunicación por Internet se 
encuentra en el IRC. Miles y miles de almas 


conectadas a la vez que desean conocernos para 


Muchas paginas- 
web permiten 
comunicarnos sin 
necesidad de tener 
un programa 
específico 
instalado. El único 
pero es que no 
dispones de la 
misma cantidad de 
opciones que los 
Scripts (programas) 
para IRC. 
De todos modos 
están muy bien. 


ser nuestros amigos o algo más... ¡que guay! ;-D 


ferentes temas Existen canales sobre vi 
deojuegos, poesía, ciudades e incluso de 
matemáticas. En todos estos encontrare¬ 
mos gente de todo tipo bajo un pseudó 
mmo -o ntckname- con los que podre 
mos hablar de todos los temas que nos 
interesen con la posibilidad de formar 
una gran amistad, lo recomendamos. 
Chatear es una opción de internet que 
no deberíamos perdernos, ¿o acaso no te 
interesa saber qué tiempo hace hoy en 
Tokyo a eso de las tres de la tarde? 


No podemos negarlo Mucho o poco, to 
dos necesitamos comunicarnos Los 
usuarios de internet -y ahora los de Dre 
ameast - tienen la suerte de poder cono 
cer gente con las mismas inquietudes -o 
no- gracias a los chats. 

Para conectarnos necesitamos un senpt 
-el más conocido es el mIRC- que dan 
dolé la dirección de un servidor nos m 
troduce en un mundo completamente di 
ferente En estos servidores la gente se 
agrupa en canales que pueden ser de di 

jiiJL « f-WZ M 
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blar y escuchar a partes iguales. La base 
de una buena relación se basa en el res¬ 
peto a cualquier idea o creencia Tam¬ 
bién es recomendable que antes de en¬ 
trar conozcamos cómo funciona todo el 
tema: para ello existen canales y páginas 
web que nos ayudarán a abrirnos paso - 
en este mundillo. 

Así que ya sabes, si te animas, podrás co¬ 
municarte con cualquier persona del pla¬ 
neta, por muy lejos que esté, y ensayar 
ese inglés que tdnto se resiste Lo mismo 
terminas haciendo grandes amigos, de 
esos que se mantienen fíeles para toda 
la vida.. que no es poco. 

Nacho 




Next> | Corcel | 
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M» .saga Dralog RequeslCbat 
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en donde podemos elegir la nacionalidad, sexo, edad e 
incluso los hobbies de todas aquellas personas que han 
publicado voluntariamente sus datos. 

Otra de las muchas opciones incluidas es la de poder en 
viar ficheros, cartas de cumpleaños virtuales y, por su 
puesto, chotear en tiempo real gracias a un potente 
script que nos permite hacer virguerías con las conver¬ 
saciones -opción clave si queremos estar charlando to 
da una tarde-. ICQ es uno de los programas más reco¬ 
mendables para conversar, lo único que debemos hacer 
es tenerlo siempre conectado 


para a* lo que esta» hanando ii se p-*de saber’ 
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El fútbol, en nuestro país, es el 
deporte que cuenta con más 
seguidores y eso se refleja en los 
videojuegos deportivos más 
vendidos. Este mes os traemos 
varios rincones donde poder 
conseguir información sobre ellos 
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Lo que más nos llamó 
SmmSEm * a ¿tención de esta 
SBb página web fue ver al 
ex-jugador del Real 
Valladolid, el colom 
4 biano Carlos Valde- 

1 1 ' rrama, posando tan 
alegre para la carátu- 
;wí ® la de la versión ame¬ 
ricana de esta saga 
que cuenta con la li¬ 
cencia oficial en Ja¬ 
pón para utilizar to¬ 
dos los nombres 
reales de los jugado¬ 
res (en el mercado 
' ^ .. europeo este privile¬ 

gio es de FIFA) 

Esta página Web nos 
ofrece todas las ca¬ 
racterísticas técni¬ 
cas de este genial juego de fútbol, 
además de darnos la posibilidad 
de disfrutar con imágenes de 
las versiones de Playsta¬ 
tion y Nintendo64. 

Una página Web que ha¬ 
ce justicia a la que, cre¬ 
emos, es la mejor saga 
de juegos de fútbol 
que existe 


ajwmm 

SOCClfr 

pfitns 


Suprfrt*, 


.Fifa99.com 


a es la pagina de páginas en lo que 
I se refiere ya que en ella encontrar 


este deporte. Además, es el 
i con información actualizada -I» 
romc Arts Isí el, el esperadí 
na revista se tratase (en reali 
dad lo es pero on 
Une) cuenta con anál 
detalladamente sobre qué j 
IKHK tso si todo esia escrito en 
fe no entiendas ni jota, merec 


www.soccergammg.com 


Jiomas (entre ellos el Español) cosa q 
tiempos que corren También os podé 
lo y renders como los que podéis ver < 
cemos A pesar de estos útiles servic 
ha olvidado actualizar la mformacic 
as o material sobre la versión 2000 : \ 
i de la saga en estos momentos. 


www.dinamic.com 


El famoso su 
media tiene 
nos cuent< 
terísticas 
del juego adem; 
darnos varios ti 
y consejos En 
encontraremos 


a las c 


web que cuenta 
con un servicio de 
atención al cliente 
y un apartado de 
actualizaciones 
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Todos sabemos que, a nivel competicional, los americanos no quieren 
mezclarse con el resto del mundo y en un alarde de osadía, son ^ 

capaces de calificar a todos sus campeonatos como de series 
mundiales. No les falta razón, porque sólo juegan ellos. 


S iempre hemos oído que los 
gustos de un país a otro, en lo 
que a simuladores deportivos 
se refiere, son diametralmente opues¬ 
tos. Y no les falta razón. 

Mientras en Japón los deportes prefe¬ 
ridos son el sumo, el soccer y el béisbol 
-rompen las listas de ventas nombres 
como Winning Eleven 4 (aquí ISS 
PRO)-, en Europa no dudamos en afe¬ 
rramos con decisión a nuestro deporte 
rey aderezándolo, de vez en cuando, 
con pequeñas dosis de baloncesto, fút¬ 
bol americano, hockey y béisbol. 


t¡mCcoM 
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Konami tamban atiende a las 
demandas ¡ftjos amantes a ia 
liga profesionl^de Kockey (NHL). 


Basketbal 

2000 » 


Del mismo modo, so¬ 
mos muchos los que 
nos preguntamos 
cuántos son los com¬ 
pradores reales de es¬ 
te tipo de juegos, má¬ 
xime cuando las 
reglas de cada uno de ellos son desco¬ 
nocidas por la gran mayoría. El balon¬ 
cesto NBA, tal vez, sea el más compren¬ 
dido de todas las disciplinas porque 
aquí, la ACB, nos ha enseñado las tres, 
o cuatro, reglas fundamentales. 

De todos modos, para que os hagáis una 
¡dea del potencial económico de estos 
juegos, empresas del calibre de Sony, 


Liga fte fútbol 9S/2Q6Q 


9* jOrnajda 24 Octubre 
Zaragoza Racmg 
Celta Espanyol 
Real Sociedad Alavés 
Rayo Betis 
Atlético Valladolid 
Sevilla Real Madrid 
Oviedo Numancia 
Barcelona Athletic 
Valencia Deportivo 
Mallorca Málaga 

10' jornada 31 Octubre 
Racing Mallorca 
Espanyol Zaragoza 
Alaves Celta 
Betis Real Sociedad 
Valladolid Rayo 
Real Madrid Atlético 
Numancia Sevilla 
Athletic Oviedo 
Deportivo Barcelona 
Málaga Valencia 

11* jornada 7 Noviembre 
Racing Espanyol 
Zaragoza Alavés 
Celta Betis 

Real Sociedad Valladohd 
Rayo Real Madrid 
Atlético Numancia 
Sevilla Athletic 
Oviedo Deportivo 
Barcelona Málaga 
Mallorca Valencia 


Tortas con sabor Arcade 

Midway tiene preparado para estas 
Navidades uno de los juegos deporti 
vos más divertidos de cuantos hemos 
podido ver últimamente. Se Trata de 
«Ready 2 Rumble», un original titulo 
de boxeo que huye del ingrediente 
simulación para presentar combates 
mucho más arcades y que parecen 
sacados directamente de una máqui 
na recreativa. En el juego tendremos 


La saga «NBA PRO» de 
Konaml está, técnica y en 
jugabilidad, a la misma 
altura que sus «ISS PRO» 
futboUros. Divertidísimos. 


- ■m m | V «*<!«. 




«NFL Quarterback Club 2000» de 
Acclaim Sports, es un auténtico 
lujo. Lástima que no conozcamos 
las reglas del juego. , 

í 
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Konami, Acclaim, Midway, EA Sport o 
Fox Interactive mantienen sagas com¬ 
pletas que año tras año renuevan algu¬ 
nas opciones y, sobre todo, los nombres 
de jugadores, equipos y estadios. 

Para esta temporada hay preparado 
todo un cargamento de juegos basa¬ 
dos en estos deportes yanquis que 
tanto desconocemos: «NBA PRO 99» y 
NHL PRO 99» de Konami, 
«NBA Live 2000», «Madden 
2000» y «NHL Live 2000» 
de EA Sports, «NBA Basket- 
ball 2000» y «NHL Cham- 
pionship 2000» de Fox Inte¬ 
ractive, «NFL Quarterback 
Club 2000» y «NBAJam 
2000» de Acclaim Sports... 
Al final, lo que queda es un 
cúmulo de nombres que, 
aprovechando el desem¬ 
barco cultural americano, 
se van colando en detri¬ 
mento de competiciones 
propias que nunca conta¬ 
rán con buen juego. 

¿Para cuándo un «ACB PRO 
2000» hecho aquí? Dinero 


* 


a nuestra disposición, al principio, a 
cinco púgiles que podremos modificar 
a nuestro antojo -color de piel, pelo, 
rasgos y pantalones-. Como nota ori¬ 
ginal, -Readt 2 Rumble» nos ofrece la 
posibilidad de entrenar a nuestro 
aspirante antes de combatir dentro 
del campeonato del mundo 
Saldrá inicialmente para 
Dreamcast y posteriormente para 
Nintendo 64, Playstation y CBC. 


M 
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M-Clan 


"Usar y tirar" es el título genérico 
del nuevo álbum de la banda mur¬ 
ciana M-Clan, una colección de can¬ 
ciones de rock de toda la vida, soni¬ 
dos de carretera, ironía, mucha 
marcha y potencia. Si no estás dis¬ 
puesto a subir el volumen de tu 


equipo a toda pastilla, aunque te 
arriesgues a que tus padres te 
echen de casa o los vecinos llamen 
a la policía, es preferible que te 
compres cualquiera de los discos de 
Luis Miguel; serás un chico bueno, 
pero te aburrirás como una ostra. 


El próximo 24 de octubre, si el tiempo o la escasa venta 
de entradas no lo impide -que nunca se sabe en estos 
casos-, Melanie C ofrecerá su único concierto España. 

La chica de las Spice se ha embarcado en una gira en 
solitario denominada "From Liverpol to Leicester Squa- 
re" que la llevará a visitar, en tan sólo cinco semanas, 
once países, trece ciudades y tres continentes (sin duda, 
tan desenfrenado trasiego de aviones únicamente la 
permitirá conocer las habitaciones de los hoteles donde 


duerma y los escenarios donde actúe; la vida de las | 
estrellas del pop es así de dura). 

La deportista y taciturna chica Spice (antes Mel C, ahora I 
Melanie C) presentará en esta gira las canciones de su I 
álbum de debü en solitario "Northern Star", un trabajol 
en el que ha optado por un pop más adulto que no tiene I 
nada que ver con el que practica su grupo, influenciado I 
por bandas como Blur, The Cardigans u Oasis Las girls se I 
están, poco a poco convirtiendo en women 


Megadeth, con un álbum como 
"Risk", vuelve a encender pasiones. 
Red Hot Chilli Peppers con mega-, 
conciertos y un disco como "Califor- 5 
nication" compite en las listas de 
ventas. Iron Maiden y su último tra¬ 
bajo con sorpresas informáticas, 
amén del homenaje que le han dedi¬ 
cado los rockeros nacionales. La 
oscuridad de Napalm Death que no 


decae. El retorno de un clásico 
como Barón Rojo. Las grandes con¬ 
centraciones del género que han 
vuelto aunque los medios de comu¬ 
nicación prefieran fijarse en las 
indies. Son sólo unos ejemplos de 
que los sonidos más duros, que 
parecen haber encontrado la fuente 
de la eterna juventud, llevan cami¬ 
no de volver a ponerse de moda. 


















VICO C: RAP CON 
BUENAS INTENCIONES 


El puertorriqueño Vico C fue descu¬ 
bierto en España gracias a los oficios 
de Pau Donés, el de Jarabe de Palo, 
que lo invitó a ser su telonero en 
Madrid. Aprovechando el gancho, se 
ha editado alguno de sus álbumes en 
nuestro país. ¿Y qué tiene de novedo¬ 
so este hijo del hip hop? Que canta en 
castellano, que en directo se hace 
acompañar por unas bailarinas de 
goma, que el sentido del ritmo parece 
en él cosa genética y que después de 
un oscuro pasado de sexo, drogas & 
rap, ahora se dedica con sus letras a 
difundir entre la juventud mensajes 
llenos de buenas vibraciones, espiri¬ 
tualidad, religiosidad y, sobre todo, 
nada viciosos, algo así como la ver¬ 
sión rapera de Viva la Gente. 


LOS MUSICOS 
ESPAÑOLES TIENEN 
MALA PATA 

De un tiempo a esta parte, los 
músicos españoles tienen mala pata. 

El golpetazo en bici de uno de los 
chicos obligó a Dover a suspender y 
retrasar varias conciertos. El cantau¬ 
tor Tontxu se fue de vacaciones a 
Cuba y ha vuelto con fractura de cla¬ 
vícula y rotura del maxilar. Y más 
recientemente, Gabriel, el guitarris¬ 
ta de Redshift, acabó con los liga¬ 
mentos de un tobillo fastidiados por 
culpa de una caída mientras practi¬ 
caba el skate. Como las cosas sigan 
así, managers y discográficas impon¬ 
drán a los músicos españoles una 
cláusula nueva en los contratos: 
prohibido practicar actividades peli¬ 
grosas, solo podéis jugar al parchís y 
sin tiraros las fichas a la cabeza. 


. \latidas 


El nuevo álbum de Lagartija Nick, 
los próximos de La Polla y B-Vio- 
let, o los más recientes de Sober, 
Kabuto Jr. y M.C.D., además de 
las correspondientes canciones, 
llevarán un archivo encriptado 
(codificado y no copiable, dicen, 
sin ironía, en Zero Records, la dis- 
cográfica del invento) mediante 
el que se podrá acceder a la pági¬ 
na web del grupo correspondien¬ 


te. Y, a partir de ahí, las posibili¬ 
dades son numerosas: comprar 
entradas de conciertos y discos a 
precios más baratos, acceder a 
canciones exclusivas en formato 
MP3, concursos, objetos de mer- 
chandasing, letras de las cancio¬ 
nes, fotos, comunicación median¬ 
te e-mails con los músicos... Algo 
así como exclusivos club de fans 
en Internet. 


La Unión 


i« HiMlR 
flÉBiÉlR I 


Después de tres álbumes llenos de tecnolo¬ 
gía, vanguardias y rarezas, los chicos de La 
Unión han decidido volver a sus orígenes. 
Sus fans, los ejecutivos de su discográfica, los 
medios de comunicación..., les han dado varios 
toques: ¿por qué no os olvidáis de los expe¬ 
rimentos y volvéis a componer canciones 
como las de antes? Pues dicho y hecho. El 
nuevo trabajo del trío recupera las 
melodías, su pop elegante que narra 
pasiones excesivas, los estribillos 
pegadizos... Después de tres 
álbumes de escasas ventas, 
seguro que "La Unión" será 
un disco millonario. 


^ Club de Fans 
' l is en la 
___ i rockero5 


El REGRESO RE 
CELIAS COREOS 

El grupo Celtas Cortos regresa con 
un nuevo disco, "Tienes la puerta 
abierta", que se editará a principios 
del mes que viene, después de varios 
años sabáticos que sus componentes 
han utilizado en otras historias, ya 
sea grabar en solitario o en proyec¬ 
tos instrumentales como El 
Alquimista Loco. Y para que el retor¬ 
no sea completo, además de las pre¬ 
sentaciones de rigor en nuestro país, 
la numerosa formación se embarcará 
en una gira de treinta conciertos por 
Francia desde finales de octubre a 
principios de noviembre. 
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Es la primera vez en diez años 
que la pareja de «Pretty Woman» 
se junta para protagonizar una 
película... 


D urante los últimos años la carrera de Julia Michell protagonizó «l\ 
Roberts ha sido bastante errática, así que ha sido que el personé 
en sus dos películas más recientes ha vuelto a grande con una historié 
protagonizar papeles de comedia romántica del una gran estrella del 
tipo "chica conoce a chico, aparente ¡ncompati- cine y un modesto 
bilidad de caracteres, el amor todo lo puede" bibliotecario.Ahora 
Hace unos meses se junto con otro actor erráti- ha vuelto a montar 

co, Hugh Grant, y bajo la dirección de Roger equipo con Richard 

Gere y el director 
Garry Marshall, los 
protagonistas de su 
mayor éxito, «Pretty 
Woman», y participado 
en «Novia a la fuga». 
Ella es una especialis¬ 
ta en dejar compues¬ 
tos y sin chica ante el 
altar a sus preten¬ 
dientes. Él es un repor¬ 
tero sin muchos escrú¬ 
pulos. El resto os lo 
podéis imaginar. 


Julia Roberts 
encarna a una 
novia que se 
resiste a decir 
“Sí quiero". 


Julia Roberts con Joan Cusak, una de las 


mejores actrices de comedia de Hollywood. 






Una pareja 
explosiva 
para una 
comedia del 
director de 
«Atrapado en 
el Tiempo» 


C ualquier actividad con la que el ser 
humano se gana la vida requiere un 
mínimo de profesionalidad; un albañil 
debe colocar bien los ladrillos para 
que no se caiga la casa, un político 
salir bien en las fotos para no perder 
votos o un gánster cuidar su reputa¬ 
ción de malvado. Atendiendo a este 
último supuesto, no hay duda de 
que el punto de partida de «Una 
terapia peligrosa», película dirigida 
por Harold Ramis, es, desde luego, 
original. ¿Qué haría un capo mafio- 
so si, de repente, siente ataques de 
pánico? Es de suponer que lo mismo 
que tú y que yo: acudir a un psicólo¬ 


go. Pues eso piensa el poderoso 
Paul Vitti (Robert de Niro), que 
le ofrece uno de esos trabajos 
que no se pueden rechazar al 
psiquiatra Ben Sobol (Billy Cris¬ 
tal): que le reconvierta en el 
hombre frío, despiadado y sin 
escrúpulos que siempre fue. El 
problema, lógicamente, es que 
Sobol no sabe muy bien cómo 
curar el coco de alguien cuyas 
tácticas comerciales 
son tan poco conven¬ 
cionales como el tiro 
en la nuca y la paliza 
del matón. 


















Las mandíbulas del 
gran Blanco son para 
echarse a temblar. 


El debut como director de Banderas 

Chico de moda en Hollywood y en las 
revistas cardiacas españolas, después de 
participar en más de medio centenar de 
películas como actor, Antonio Banderas se 
ha metido a director en «Locos de Alabama». 
Como la prota es una mujer, el papel ha sido 
para Melanie Griffith; así todo queda en 
casa y los españolitos tan contentos de que 
la pareja se quiera tanto, que ni a él ni a ella 
se les ha subido la fama a la cabeza y el 
matrimonio va muy bien. «Locos en 
Alabama», sin embargo, no es un largome¬ 
traje rosa, es una cinta combativa que entre 
risas y lágrimas trata de los derechos de las 
mujeres en particular y de los seres huma¬ 
nos en general. 


Los rodajes de 
este tipo de 
películas siempre 
exigen un esfuerzo 
extra de todo el 
equipo. 


¿Morderá a 
esta bella 
dama 
embutida en 
ese traje de 
plástico 
antes de 
que la 
salven? 


Muchos 
tiburones por 
metro cúbico 


U n experimento genético halcón el laboratorio flotante Aqua- 
vertido a los tiburones en-seres tica y los $eres humanos que 
más inteligentes, más grandes, mas lo habitan. Para colmo de 
rápidos, más voraces, más sanguina 1 males, una tormenta tropical 
nos. Y están dispuestos a acabar con asóla la zona. íLa movida 
- r está servida en 

•“ (i «Deep Blue Sea-! 

£ ' 1. '• * ¥' Dirigida por Renny 

v 1 % Warlin, en esta pelí 
¿¡■M R ; ¿Ék cuta las estrellas no 

^ son los seres huma 

nos, los tiburo- 
nes. aunque aque- 


cientos de 
huesos que 
masticar son la 
clave del éxito. 


nada imposible 
para los magos de 
los efectos especia- 
les: las tomas son 
de cuerpo entero, 
los dientes convier 
ten a los del tibu¬ 
rón de Spielberg en 
vulgares monda 
dientes, la forma 
en que sé tragan a 
los humanos (espe • 
luznante la escena « 


lias salgan en fos 
créditos y estos no. 

Mezcla de animales sin histo 
de carne y hueso, drama > y 
maquetas o fiquras P asam ° 5 
oreadas con orde devorad J 
nador; tos bichitos son un causa segura de álce 


Alejandro Amenábar ya tiene fecha 
para el comienzo del rodaje de su nueva 
película, febrero del 2000. 
Provisionalmente se titula «Los otros», 
será protagonizada por Nicole Kidman y 
contará una historia de terror. Otro que se 
echará simbólicamente la cámara a la 
espalda en el 2000 es Alex de la Iglesia 
para dar su particular visión de un malva¬ 
do de serie B de hace años, Fu-Manchú. 


Spielberg no se inventó una excusa para colocar en 
medio del océano un bicho gigantesco. Ahora, la 
tecnología tiene la culpa de todos los males... 


ejemplo de que hoy no hay ra en el espectador. 


Dado que el fin del mundo no ha llegado 
en la fecha anunciada, los fundamenta- 
listas de siempre se han vuelto a dedicar a 
lo de siempre: a ver demonios donde no los 
hay. Y la papeleta le ha tocado esta vez a 
la primera parte de la sala galáctica de 
George Lucas. Empezaron lanzando pestes 
algunos telepredicadores norteamericanos 
y les ha seguido el mismísimo arzobispo de 
la ciudad de México: según su punto de 
vista, «La amenaza fantasma» ridiculiza a 
la Biblia y el Cristianismo, y, por lo tanto, 
es una película inmoral y sacrilega. 


En la última película de David Cro 
nemberg, «eXistenZ», se nos mues¬ 
tra un futuro donde los juegos son 
orgánicos y el protagonista es 
cualquier ser humano que quiera 
participar. Protagonizada por Jen 
nifer Jason Leigh y Jude Law, a la 
lista habría que añadir artilugios- 
personajes como el pop, una pecu 
liar especie de mascota salida de 
la imaginación de Cronemberg y 
de los responsables de los efectos 
especiales, la pistola que dispara 
dientes humanos o el muntante de 
dos cabezas: ya sabe el lector que 
en el mundo de los juegos todo es 
posible, y más en un thriller de 
ciencia ficción ambientado en el 
futuro como «eXistenZ». 






tJ[ 3 G 3 ií¡fl» 3 j© 




«r ?,, e C l ue POCO 3 poco os váis animando a ext 
sar vuestra s opiniones sobre los juegos más vai 

99» dP |f/| n meS t paSad0 nos ocupábamos del «Fl 
99» de Morientes, este mes nos vamos al mistei 

está cabndrfh ^ 1 a 0 ' HÍ "' 61 jue 9° de «onaS 
esta calando hondo entre todos vosotros y que i 

día sube mas posiciones en vuestro Top 10 

TÍ 1 ™ j usticier ° ^ llama Cari 
a ,° Torralba y nos escribe desde Valem 
para decirnos, escuetamente: 

«Silent hill» se parece a - - 

otro videojuego: tiene terror 
y a mi no me gusta mucho, 
por lo que este sí que me ha K 

pareado muy divertido". 

Si alguno de vosotros tiene f 
algo que alegar ya sabéis lo 

que debéis hacer: coger 
lápiz y papel, escribir vues¬ 
tra opinión y mandarla con -*■ , . 

una fotografía a la revista Lldfl 
Juegos & Cía. Carlos, este 
mes, se ha ganado una 
gorra 


Este mes Stick tiene la osadía de querer 
introducir los trucos de uno de los 
videojuegos más impresionantes del año: 
el «Might & Power Vil». 

¿Pero cómo creéis vosotros que 
terminará la historia? 

Eso sí, lo que desconocemos 
completamente es lo que estará 
tramando Joy con su mega-súper 
ordenador PC lleno de tarjetas, ratones, 
cuelgues y drivers... 


VEAMOS, “APRETAR ARRIBA, ABAJO, 
IZQUIERDA, DERECHA, JUSTO 
AL INTRODUCIR BU CP..." ^ 


“APRETAR 3 VECES Ul, POS 
VECES R2 y TRES VECES A MIENTRAS 
AVANZAMOS HACIA APELANTE ..." ^ 


“MANTENER APRETAPO X 15 SESUNPOS 
V PULSAR ALTERNATIVAMENTE ARRIBA y 
ABAJO PURANTE LA PANTALLA PE PRESENTA¬ 
CION, ESPERAR A OÍR UN CHASQUIPO, 
V y CUANPO CAMBIE LA MÚSICA PRE- . 
\ SIONAR A LA VEZ..." S 


”...TO ANTES PE INICIAR LA TERCERA 
FASE, CONECTAR EL SECUNDO PAP AL 
PRIMER PUERTO PE LA CONSOLA MIEN¬ 
TRAS SE APRIETA CUATRO VECES ■»▲, 
INSERTAR LA TARJETA PE MEMORIA Y 
DESACTIVAR LA OPCIÓN PE SUBTÍTULOS 
A LA VEZ QUE SE ABRE LA PANTALLA PE 
INVENTARIO Y SE UTILIZAN LAS BAYAS 
SILVESTRES. A CONTINUACION, PULSAR 
LOS BOTONES R1 y L2 PE LOS POS 
MANPOS MIENTRAS..." 


/POR FIN/ 

HA SIPO PIFÍCIL, 
PERO HA VALIDO 
LA PENA... 


recibido 


_jc artcrde un lecto r de Barcelona 

jiado Jpor laforma r due tiene Capcom de 
us ^ueqpsMP ^ 

;éste ^típo^ denunciando cualquier 
poner 'en conocimiento de todo el mundo, hacedlo, 
¡{nuestras páginas. Y además os llevaréis una gorra. 


© 1999 Isidro Sánchez / Roger toañez / NORMA Editorial 
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Siaff 


e he comprado el I 
juego «Resident Evil 
2» en la serie Plati- 
num y he podido comprobar 
con estupor cómo para anun -1 
ciar un juego que sacará a la | 
calle en Noviembre, Capcom i 
nos insulta a todos los juga- 
dores. A mi me gusta «Resi¬ 
den Evil» y tenía la primera j 
parte que me pareció el I 
mejor juego de Playstation, 
pero no creo que por gustar¬ 
me estos juegos puedan 
decirme que soy un enfer¬ 
mo. Concretamente hago 
referencia a esta hoja que B 


§ CAPCOM 

ADMITELO 

ESTÁS 

ENFERMO 


os envío y que en la 
parte de abajo (señala¬ 
da en rojo) dice: Resi - 

■ dent Evil? ¿y ahora Resident 
Evil 2? debes ser un Enfermo 
Hijo de Perra. Así que esta¬ 
rás encantado de saber 
que Dino Crisis sale en 
Noviembre 1999 " 

Habéis leído bien. Cap¬ 
eón me llama Enfermo 
Hijo de Perra. La ver¬ 
dad es que no me ha 
hecho ninguna gracia. 

Alberto Palazón 
[ (Barcelona) 


Directora 

Cristina M. Fernández 

Director de 4» te 
Pascal J. Marín 

Diseño y Autoed'ció" 

David Pereira (Jefe de Maquetación), 
Carlos García 

Redactor lefe 

José Luís Sanz 

Redacción 

Gustavo Bernaldo, Nacho Hernández 

Secretaria de Redacción 

Laura González 

Colaboradores 

Jorge Fernández, Santiago Erice 


la adolescencia de 

liara Craftl 


U na de las cosas que el último 
juego de Lara nos va a traer es, 
al margen de las cientos de 
horas necesarias para acabarlo, una nueva 
faceta de su vida: la adolescencia. 

Como ya sabéis por el reportaje que os 
brindamos el mes pasado, «The Last Reve¬ 
laron» aborda unas cuantas fases en las 
, que manejamos a Lara cuando contaba 
con apenas 16 años. 

Para corroborar esas afirmaciones, y a 
falta de un juego que llevarnos a la boca, 
Core ha dispuesto de un montón de imá¬ 


genes con una tier¬ 
na Lara que ya 
empieza a demos¬ 
trar muchas de sus 
virtudes actuales. 

Aunque con la cara algo cambiada, en esencia es 
la misma que tendrá el valor de revolucionar el 
mercado de los videojuegos con su colosal saga. 
Hasta la llegada del juego, bueno es que contem¬ 
pléis con deleite las bellas facciones de nuestra 
heroína antes de ser curtidas por una de sus múl¬ 
tiples batallas contra el mal. 

¿No os parece algo más fea que la Lara adulta? 


Ganadores de los concursos 
mes de Septiembre 

Si eres uno de los afortunados ¡enhorabuna! Si no es así, sigue colaboran- 
i do con nosotros porque son muchos los premios que sorteamos cada mes. 

F Y Pedro Maza Gallego.Barcelona 

Jorge Barbero Ronce!.^Madrid Serrjio Franco Sánchez..^adrrd 

Miauel Rosas Jiménez.Granada Carlos Febles Padrón . . 

Francisco Moreno Vázquez.Almería Jorge Peralta Vozmediano . ..Madrid 

Alvaro Romero Riosalido.Soria 

Lluis Navarro Domingo.Tarragona 

Roberto Picó López.Alicante 

Cristina Gómez Núñez.Malaga 

Laura Butelo Naz.Cádiz 

Ainara Antolín González. 

Marcos Pérez Carrasco.Valladolid gorra y Camiseta (Centro Mail) 

| Camiseta+3 Pines Metal Gear (Konami) 

Sordfn^^ . -£¡SSSL 

Francisco José Arias Epifanio.Sevilla 

Epigmenio Fernández Garceo.• teon 

Vicente Aguilar Zamit.Valencia 

Vanesa Soriano Castell.Castellón 

Jaume Joan Trilla Faneca.Tarragona 

David Clemente Tejeda.Cáceres 

Miguel Báguena AÍbaladejo.Teruel 




Luis Manuel de la Flor Juncal.Cád'z 

Víctor Arévalo Plaza.Madrid 

Víctor Fernández Gormaz.Madrid 

Marta Prieto Torres.Madrid 

Sergio Montoya Rodríguez.Barcelona 

Víctor Manuel Muñoz Fernández.Madrid 


Sandra Sande Pattier.Madrid 

Francisco Repiso Vélez.Huelva 


Pablo Rodríguez Lago.Pontevedra 

Manuel Jiménez Jiménez.León 

Eric Rial Medina.Barcelona 

Miguel Angel Muñoz Polo.Madrid 

Juan Diego Jaramillo Escobar.Badajoz 

Iván Fontao Novo.La Coruña 

-w. —j,___ Javier Sánchez Ortés.Vizcaya 

Juan de Dios Carretero Parias.Córdoba j UEC0 Rolland Garros PC (Friendware) 

Iván Martín Torrecilla.Alava 

Ana Silicia Fernández.Madrid 

Rosa María Muñoz.Alicante 
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Comic Star Wars (Norma Editorial) 

Pablo Luis Pravia Aguirre.Asturias 

Silvia Ramos Hernando.Zamora 

Pedro Arévalo Fernández.Alicante 

José Antonio Fernández Pérez.Málaga 


Carlos Riera Guasch.Baleares 

Miguel Botrán Mateo.Valladolid 


Javier Moya Fernández.Barcelona Juego Shogo PC (Dinamic) 
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Angela Longhi García.La Coruña 

Daniel Guerrero López.Barcelona 

Jorge Blanco Morales.Tenerife 

Felipe Maravall Calvo.Valencia 

Ander Pérez Gutiérrez.Guipúzcoa 


Angel Villaluenga Morán.Madrid 

Urtzi Zurikarai Uriarte.Vizcaya 

Javier Sanz Ortiz.Madrid 

Inma Acosta Galeao.La Coruña 

Carlos Sánchez Solares.Asturias 


Ibai Lamarka Soto.Guipúzcoa j Star Wars: Epis0 de I PC (Electronic Arts) 
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Fernando Martínez-Pinna y Amorós.Alicante 

Alfonso Saavedra Chichón.••.Madrid 

Lucas Sevilla García.Almería 

Alfonso Cerón Cayuela.Murcia 

Consola Nintendo 64+Juego Star WarsiRacer 


Ferrán Carbonell Pous.Barcelona 

Lluis García Vidal.Castellón 

Imanol Hernández Tamayo.Alicante 

Juan Carlos Rodríguez López.Sevilla 

Javier Castillo Viana.Toledo 


José María Delgado Pérez.Soria Pack Triloc j a | ND iana Jones (CIC Video) 


Figura de Acción (Bandai) 

Juan Mariné López.Madrid 

Rafael Molina Sánchez.Madrid 

Samuel López López. Lugo 

Eva Bennasar Calafell.Baleares 

Juan Luis Leñador Caro.Sevilla 

Francisco Romero Fernández.Tarragona 


Javier Cañadas Megías.Ciudad Real 

Roberto Pinedo Cacho.Alava 

Mario García Trapiello.Asturias 

Eric Sabaté Maico.Barcelona 

Alejandro Vergara Brocal.Valencia 


Participa y consigue 
tu gorra exclusiva de 


B 

Envíanos tus cartas y, si son publicadas, 
recibirás esta fantástica gorra. 

Bases en la página 90. 
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De todos los muñecos W 
disponibles de Tar- jmhx. 
zán, este es sin du- -XBLTL A 

da el más espec- Á 

tacular ya que 
está completa- 
mente articulado y al 
pulsar un botón levanta el brazo de 
forma amenazadora. Además, viene 
con una lanza, un puñal y una liana para que 
nuestras aventuras sean lo más parecidas posi¬ 
bles a las de ¡apeli. Cuesta 1 .995 ptas. 


Mattel distribuye los personajes de 
la última película de la factoría Disney. 
Todos ellos recrean a la perfección las 
aventuras de este legendario personaje. 


Otro de los malos de la película es el tigre Sabor. 

k O- Cuando movemos su cola levanta la pata 
de como si fuera a atacarnos, cerrando 
| n v y abriendo la boca a la vez. Está arti- 
v culado y cuesta nada más y nada 
^ menos que 1.395 ptas. Un mu- 
FjV ^ ñeco que se complementa 

* perfectamente con Tarzán, 


La debilidad de todas las niñas será es- r , 
ta réplica exacta de la señorita Jane y 
su babuino Jane lleva un vestido igual 
al que lucia en la película, con su som- * 
brero de safari y guantes a juego 
Además, incluye una libreta de . 
notas, un lápiz y su simpático V 
amigo, el bebé babuino Como % 

Barbie, a Jane la podremos vestir y 
cambiar de atuendo Cuesta 1 995 ptas 
Muy recomendable para niñas o niños con 
afán de completar la escena completa 


Clayton está articulado y cuenta con 
un rifle que dispara de verdad 
(aprentando solo un botón) Si que¬ 
remos que nuestras aventuras se¬ 
an lo más parecidas a la realidad, 
no podemos dejar pasar la opor¬ 
tunidad de hacernos con el malo 
de esta historia. Su precio es 
de 1 395 ptas y es de los 
más baratos de la serie. 


Este muñeco se diferencia de los 
demás por su piel suave y por un 
mecanismo que permite repro- 
L ducir una de las esce- 
ñas más tiernas de la 
película Trae a un 
M Tarzán chiquitín y 
^ cuesta 3.995.ptas 


•' Juegasymás • 


Jane y su babuino 


6[ majo Clayton 


La mona Kala 
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INCLUYE 


Y además 


SUrWan: Episodio 


SOLUCIONES COMPLETAS PARA LAS AVENTURAS DEL MOMENTO 


Solo para adictos 


695 PTA5/4,18€ 


Guías imprescindibles 

aventuras 


Grim 


Quest VIII 


Resident 


Star Wars 


148 páginas con 
las soluciones 
completas de las 
aventuras del 


A la venta a partir 


del 20 de Octubre 


or sólo 695 Ptas. 


un CD-ROM con las soluciones 


:ivas de los grandes clásicos 


Arts y la demo jugable de 
rs. Episodio 1: 


La amenaza Fantasma 




Si no encuentras la guía en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 9h.a 14,30 ó de 16h.a 18,30h. 
a los teléfonos 90212 03 41 ó 90212 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@ hobbypress.es 
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Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre:. 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:..... 

Telf:. 

Fecha de nacimiento; 


C. Postal: ... 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre:. 
Apellidos; 


Nombre:. 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:......_ 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Envíanos tus trucos y trabajos junto a esté 
cupón y si son publicados recibirás esta gorra. 

Nombre:.....^ 

Apellidos:..... 


Nombre:. 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:.. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:.... 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


Nombre:. 
Apellidos: 


Nombre:. 
Apellidos: 


El mejor juego es: 


Plataforma: 


Nombre: . 
Apellidos: 


Dirección: 


Dirección: 


Dirección: 


Localidad: 


Localidad: 


Localidad: 


Provincia: 


Provincia: 


Provincia: 


C. Postal:. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal:.. 

Telf:. 

Fecha de nacimiento: 


C. Postal: 
Telf:.... 


Fecha de nacimiento: 


r 1 1 Iflm l iiiÍ p °d rán participar en los sorteos todos lectores de Juegos & Cía que envíen el cupón de participación a la dirección de la revista. ^De entre to¬ 
das las cartas recibidas para cada sorteo, se elegirán tantas como regalos se sorteen en cada concurso. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. ' Sólo podrán en¬ 
trar en concurso los lectores que envíen su cupón desde el 15 de Octubre de 1999 hasta el 14 de Noviembre 1999. * La elección de los ganadores se realizará el 22 de Noviembre 
de 1999 y los nombres de los ganadores se publicarán en la revista. •“ El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases.Cualquier supuesto que 
se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por Hobby Press y los organizadores de cada sorteo. 


5 Space Clash para PC 


19 Postens Castlevania 


10 Relojes Tiberian Sun 


Trucos y Página delos lectores «^ 9 ^ 


5 Vídeos Dn. Slump 
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°Aunque se agote algún mes, tu tendrás tu ejemplar reservado. 

°Lo recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre informado. 

Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. ó de 16h. a 18,30h a los 
teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos el cupón por fax al número 902 12 04 47 o por correo 

electrónico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 

Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutíva. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 
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www.friendware-europe.com 


Distribuye: Friendware • Francisco Remiro, 2, edificio A • 28028 Madrid • Tel. 91 724 28 80 • Fax 91 725 90 81 


TRADUCIDO AL 
CASTELLANO 


























































